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_ RUBRIKEN 

Vorwort 

Lieber Atari 8-Bit User! 

wenn Sie diese Ausgabe in den Händen halten, 
und heute der 21,, 22. oder 23. August ist. darf 
ieh Ihnen gratulieren: Sie haben die einmalige 
Gelegenheit wahrgenommen und sind zur 
AtariMesse gekommen! Freuen Sie sich über 
die vielen tollen Schnäppchen, die wir für Sie 
bereithalten! 

Noch eine Information für Sie: Inden 48 Seiten 
dieser ZONG-Ausgabe befinden sich über 
24.000 Wörter! Ieh glaube, daß es uns auch 
diesmal wieder gelungen ist, ein mit Informa¬ 
tionen und interessanten Artikel vollgepacktes 
ZONG zu präsentieren. 


Ich möchte Sie nochmals auf unser Abo-Ange- 
bot aufmerksam machen. Mit einem ZONG- 
Abo bleiben Sie immer aufdem neuesten Stand, 
Sie erhalten regelmäßig alle wichtigen Infor¬ 
mationen für Ihren Atari. 

Bleibt mir nur noch, Ihnen wie immer viel 
Spaß zu wünschen. 

Ihr Kenia! Ezcan. 
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Forum 


Leserbriefe 


Operation Blood, I. 

Ihr wolltet also Meinungen zu Operation 
Blond und diversen Gamesl \un denn. hier 
ist meine Meinung zu diesem 1 hetna 

Objektiv betrachtet ist dieses Baftcrgame 
eine hervorragende Umsetzung des Spieles. 
Operation Wolf, welches wohl von anderen 
( omputerlypen her bekannt sein dürfte. 
0 ie grafi sch e DursteI hing darf woh I getrost 
zur Spitzenklasse gezählt werden. Horizon¬ 
tales Scrolling, \ tele bewegte Objektei Pan¬ 
zer, Soldaten, Hubschrauber uswj. Man 
muß schon fragen, warum ist dies erst jetzt 
möglich',' Wenn man die Umsetzung von 
Green Berct sieht, hat man da arge Proble¬ 
me dies als Ureen Berel zu erkennen Nicht 
so mit Operation Blüüd. Es ist wirklich eine 
ausgei elfte Umsetzung Besonders hervor¬ 
zuheben, daß die Steuerung auch mit der 
S I AMIGA Maus möglich ist. (Läßt sich 
auf jeden Fall besser mit der Maus spielen .) 

Als einziges zu bemängeln wären die 
Geräuseheffekte während des “spielens 
Mann, der XL har vier TonkanäJe. Die 
F i le Imelod ie i sl ert rägl ich. 1 n sgcsarni gese¬ 
hen sollte jeder, der diese Art der Spiele 
mag, für DM 15,- auf die Disk zugreifen, 
allein der Preis macht dieses Spiel zum 
Renner. 

W enn sich jetzt die Kritiker der grausamen 
Ballergames üufregen, kann ich folgendes 
sagen. Jeder mündige Bürger sollte sieh 
selbst entscheiden können, ob er das Spiel 
spielen kann. Im Klartext heißt das, daß es 
eigentlich illegal ist, etwaige Produkte von 
staatlicher Seite aus zu verbieten. Man be¬ 
achte die Bundesprüfstelle. Spiele wie 
Proteetor usw sind indiziert. Für mich ab¬ 
soluter Schwachsinn. Sind die Spiele 
ersleinmal indiziert, versucht jeder i meist 
über Raupkopien) sie sich zu besorgen. 
Also treffen Verhole in erster Linie 
Software berstet I er Irgendwann stellen 
Softwarehauser keine neue Software für 
L ser zur Verfügung. Was das für den XL. 
XE bislang bedeutet hat, weiß jeder. 


O k, ma n ka n n je tzt sage n, man kan n ja uue h 
Strategie spiele programmieren. Toll, ich 
['rage mich oft genug, um was e> bei den 
StrategLespielen geht. Meistens ums Mili¬ 
tär, um Kriegsführung, Armeen lläw. Dies 
ist meiner An sieht mich noch eine schlim¬ 
mere Art der Cewaltv erberriiehting. Beiden 
Ballergames sieht man meistens noch die 
Toten, bei Simulationen (und wenn cs nur 
Flugsimulationen sind i tötet man Feinde, 
die plötzlich von der Landkarte verschwin¬ 
den. Man macht sich vielleicht noch Ge¬ 
danken über die Verluste und weiter nichts. 
L nd überhaupt könnte man hei jedem Spiel 
etwas finden, was eventuell Gewalt ver¬ 
herrlicht. Man nehme z.EV " Lemmings \ 
eines der erfolgreichsten Spiele der 
C ompii te rgesc h i cht e. 

Unreine sinnvolle Lösung zu finden sollte 
man die brutalsten Spiele vielleicht nur für 
Erwachsene (ab IS Jahren ) zugänglich ma¬ 
chen. Aber wenn man sieht, daß schon heut¬ 
zutage Zwölfjährige in manchen Diskothe¬ 
ken auftauchen, trage ich mich wirklich, ob 
manche Fitem nicht einmal ihre Erziehung 
überdenken sollten, 

ln diesem Sinne verbleibe ich mal, tschüß 
Floiger Schmiedl 

Immer mal langsam, nicht alles auf einmal 
urul alles schön nacheinander, Das ist schon 
starker Tobak was Sie da so los fassen und 
zudem recht ausgeweiteh dach gehen wir 
die Tunkte einzeln durch. Zuerst bedanken 
wir uns fitr den zweiten Testberichf indem 
nach ein paar zusätzlich Details der tech¬ 
nische Raffinesse dieses Games zu lesen 
sind, aber daß es in der Hinsicht stark ist. 
hat ja auch keiner bezweifelt 

Zum Thema mündiger Bürger ein paar 
Worre. Mündigkeit erlangt man mit dem 
Alter und, wie Sie >a erwähnten, ist diese 
Mündigkeit auf das Alter ab IR Jahre in 
vielen Bereichen beschränkt worden. Alts 
diesem Grund verkaufen wir unserer Ero¬ 
tik-PD v auch nur an diese Altersgruppe, 
da man ja nie weiß, wie sonst einige Eltern 


(zu Recht} reagieren il (irden. Allerdings 
gibt es doi h Grenzen, wo .wigür der Staat 
das Recht (und die Pflicht/ hat. gegen Spie¬ 
le einzitst. breiten. Sicher \irul soh he Spiele 
wie Rn er Rah i u. a. aus h cutigei' Sk r ht nk h t 
mehr indizientngswiirig, Doch gerade 
es stark rechtsestrem wird, so fite man 
vorsichtig sein, in Deutet hfand ist man aus 
der Geschichte schlau geworden hat die 
Verbreitung rechtsextremer Fanden und 
Schriften verboten, Dazu gehören auch 
Spiel wie 'Juden-,Massaker' , "Itarschun* 
Ghetto '' und l iefe mehr. Ohne den Pro¬ 
grammieren von Operation Rfood ans Le¬ 
der zu nollen, aher ich habe in J ruhe an 
erleben können, wie diese Entwicklung 
weiter gehen wird, wenn man sich nhhl 
da gegen wehrt. §f> sah ich ein Spiel, wel¬ 
ches l <>ni Prinzip wie \fissi<m-Shark ablief 
(wird wohl das gleich üntttdpmgniiHtu 
sein/. Jedoch hingen überall Hitlerbilder 
als Dekoration an der Wand. Hakenkreuze 
fand man dort ebenso, wft j brutale Szenen 
beim Sttdermüehen des Gegners. Ich fand 
das Spie! zwar etragbar, doch würde ich 
mich schämen auch mir ein Exemplar zu 
kaufen gesi hwiege denn zu verkaufen, T ' 
gibt Grenzen der Rechtsmaiickkeit. die man 
belichten muß. Polen mögen es muh wif Jig 
finden Hakenkreuze an die Wände Ihr et 
Computenvelfcn zu malen. Auch Hoflän¬ 
der können sich von mir uro datiibtr 
heflistigen, doch in Deutschland gibt e\ 
zuviel Nährboden, den man mit solchen 
Spielen niehf auch noch düngen muß. 

Als Alt ernufhe zu Operation Blot ul rin 
Simulationsspiel zu stellen ist zwar 
argumentativ geschickt, trifft den Kern af 
ierdings nicht. So leicht sollte man nicht 
verallgemeinern, ft 'enn man bedenkt, daß 
aus den Hunden der Programmierer \on 
Operation Blood auch Tue Tic. Saper. Fred 
und Mission stammt so gibt es sehr wuhf 
interessantere Alternativen als 
iienschetufbschlachterei. Ich sehe genug 
Tote in Uniform, wenn ich mir die täglichen 
Bilder aus Sarajevo anschaue, ich brauche 
nicht noch ein paar mehr auf meinem 
C ompufertü r m itor! 

Es Lst natürlich kühn und auch nicht ganz, 
falsch zu behaupte} i. man können m federn 
Spiel Gewalt und ihre Verherrlichung fin¬ 
den. Sicher trifft das au f viele Simulationen 
genauso zu wir auf manche B aller spiele. 
Doch sollte man hier wirklich nicht den 
Rfick auf die Spielt vergessen die auch 
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ahne Schüsse aus kommen. Man denke nw 
an die Luchs film Schmiede. die nun 
Munk er- Island eit f sieben lies .' Den af ivc hl le¬ 
itenden Rundtwist hin# auf die schlechte 
Ei 'zieh ung mant her Elm ti kt >mmentiere k ft 
nicht. Liehet' schreibe ich den nächsten 
Leserbrief ah. 

Safari und Operation 
Blood, II. 

Ich möchte gleich /yr Sache kommen. [Dan¬ 
ke für die Spicletips und den 
Druckerhinweis Über die beiden Eintritts- 
karten für Düsseldorf habe ich mich sehr 
gefreut. denn die Bahnfahrt wird teuer j jc- 
nug und auch fange, Zu den Freizeitparks 
möchte ich sagen, daß Walsrüde und Hei¬ 
de-Park Soliau wirklich ein Besuch Wert 
sind, ln der Nähe von Schau, bei 
Hodenhagen. gibt es einen Safari-Park, Für 
jemanden, der sow as nicht kennt, ist das ein 
tolles Erlebnis Einen Büffel aus 1 -2m Ent¬ 
fernung zu sehen, ohne Gin er und Zaun 
dazwischen, ist srhon ein starkes Ding 

Zu "Operation Blood“: In einer Web, wo 
pro F ernseh abend mehrere Dutzend Men¬ 
schen getötet werden, es Videos mit sinnlo¬ 
sen brutalen Abseh lachtszenen gibt, ist es 
d i 'c h zu erwarten gewesen, daß so I che Sp icle 
auf der Markt kommen. Hs müßte eine 
Alterseinschränkiarg geben, wie bei 
i ■'rotikprograrnrnen, dann könnten die, die 
darauf stehen, sich soetwas kaufen. 

Zu Andreas Lange in 8 92. Urn aus der 
Stadt zu kommen, muß man sich das Pendel 
besorgen i von der alten Frau, gegen die 
Katze tauschen i und es vor die Augen der 
Wachen bewegen, dies reicht. Wie man 
dann zum Moor kommt, sollte man sich 
selbst erspielen (immer den Weg langt. 
Mitzunehmen sind Ast, Messer, Schaufel. 
Diese gibt es auf dem Markt zu kaufen. 

Ich habe aber auch ein Problem bei Null 
Grad Nord. Ich befinde mich an der Halte¬ 
nd le. wie geht es weiter? Kommt mal ein 
Bus, oder wie komme ich raus aus der Stadt. 

Ich habe versucht das Listing 
“Ballharbour" abzutippen, doch schon in 
der Zeile 20 EX EC (NIT, gibt es nach RE¬ 
IT kV Taste drücken eine Error Meldung. 
Auchspäterbei den BefehlenEXECL PROC’, 


REBEAT und L'NTIL, Diese stehen auch 
nicht in meinem ATARI HO XE Handbuch, 

Tschüß und Aulu iederschen in Düsseidort 

Olaf Graul 

M ft r Sie sehen, ist der Seren ge ti Park in 
Hinten flogen in dieser Ausgabe vertreten, 
er isf wirklich interessant. Zu Opertiiirm- 
Blaod, siehe oben. Bei Kuli Grad Kord 
kommt wirklich irgendwann ein Bus, man 
muß ihn nur /im wahrsten Sinne des Wor¬ 
tes) af märten. Int Klartext: DES Bf. S AB- 
UARTEX. Das Problem mit Ihren ttnhc- 
kannten Befehlen ixt ganz einfach. Sk fül¬ 
lten das Utting in normales Basic ein - 
getippt, welches die oben genannten Befeh¬ 
le nicht kennt. Laden Sie einfach ein 
Tttrfuihask und sefum lauft die Sache. 

Operation Blood, III. 

Ich wollte den Test im ZÖNG 8 92 mal zu 
Anlaß nehmen. Euch zu schreiben. Mir 
gefieltI "Operation Blood” sehr gut, auch 
vom Preis-Leisturtgsniveau her. Schließ¬ 
lich bekommt man für wenig Geld viel 
Programm, 

Zudem sollen aus Polen weitere TOP-Spfe¬ 
ie wie z.B. Westbank. Batdeshipsusvv, kom¬ 
men. wie Tobias Geulher mir sagte. Aber 
zurück zum Spiel. 

Als gewaltätig wurde ich es nicht gerade 
bezeichnen, auf anderen Rechnern gibt es 
da bei weitem schlimmere Spiele, als Bei- 
spie! sei hier nur das Game “Veteran'' ge¬ 
nannt. Bei diesem Spiel muß man auch mit 
einem Fadenkreuz Panzer, Soldaten usw 
aus dem Weg schaiTtn. Trifft man einen 
Soldaten, sackt dieser blutüberströmt und 
unter qualvollen Schreien zusammen. 

Dagegen nimmt sieh Operation Blood wie 
ein Kinderspiel aus. Wir so Uteri früh sein, 
daß die Dernoprogrammierer endlich auch 
mal gute Games schaffen, anstatt ihre Fä¬ 
higkeiten: an unzähligen Demos zu “ver¬ 
schwenden”. 

Ich möchte niemand vor den Kopfstoßen,, 
aber das Spiel "Mission“ ist durchaus auch 
ein Game, welches man in diese Sparte 
einreihen könnte. In der Anleitung steht 
zwar etwas von sog. **Androiden- 
fCämpem’Taber könnte man diese nicht 


genausogut für Menschen halten’/ 

Der XL ist hierbei ja ein ziemlich sauherei 
Rechner, Auf dem ( -ö4 existiert eine 
Vielzahl an Nazi-Soft und ähnlichem Ab¬ 
fall von dem unser XL doch eigentlich \er- 
sehont geblieben ist. Nicht zuteUl Dt heut¬ 
zutage jede Nachrichtensendung brutaler 
a I s das (. i ame ’ L O pernt i on H Iond '. das sol I- 
tc bedacht werden 

Holger Frankenstein 

Kur weil man ein Spiel kennt, was nach 
getuiltätiger ist. heißt das noch lange nh ht. 
dafi das Spiel nh In gen altätig ist. Snher. 
auch in Mission gibt es einige bedenk in he 
Momente. Das es diese Xuzi-Soft wäre lei 
der asuh auf dem XL gibt m eti/t am h nh ht 
stark verbreitet^ ist allerdings auch nh ht 
von der Hand zu weisen. 

Eines darf man allerdings nicht ifniw /i- 
sein: Die Gewalt in den 

Nüt hrichlensendungen sind das wirkihhe 
grausame Lehen. Durch ähnlich aussehett 
de Gewalt Huf dem Monitor, wird dies dt 
l erg essen und die Empfindlichkeit für die 
Schrecken der Wirklichkeit herabgesetzt. 
Oh man dies mm im Fernsehen dein, oder 
einen Menschen, der riesengroß auf dein 
Monitor erscheint, brutal niederst'hießt, ist 
wohl ein l n fersrhied! 


Lieber Leser! 

ZOMC (steine Zeitschrift zum Mitma- 
chen. Nur durch Ihre Mitarbeit kann 
Z0NG so werden, wie Sie es sieb wün¬ 
schen, Wenn Sie also Frauen, Wün¬ 
sche, Kritik oder ein bestimmtes Pro¬ 
blem haben, scheuen Sie sich nicht, 
uns einen kleinen oder großen ftr itf/u 
schreiben. I ns ist jede Einsendung 
willkommen. Ihre Erfahrungen sind 
mit Sicherheit auch für andere Leser 
interessant. Bleiben Sie also am Ball 
lind schreiben Sie uns! 

Ihr ZONG-Tcjuh, 


ZONG 
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Eine /teile Vriüuhskürte ert eil hie 
mw vnn Suxt hti Hofer... 

Rhodos 

Viele Grüße aus Rhodos. Leider 
kann ich dieses Jahr nicht aut'die 
ATARI-Messe kommen, da ich tm 
Vliltärdiensr bin. 

Naja. was solfs, 

Traumland ade? 

I>ic Idee Frei zeit park s vorzu stel¬ 
len finde ich gar nicht so schlecht 
Soweit ich weiß, gibt es den 
Traum landpark in Bottrop nicht 
mehr, oder hat er etwa wieder neu 
eröffnet? Dafür gibt es in Bottrop - 
K i rchhe tl en den Ba v aria- F i 1 m-Park 
mit "Schimanskt-City", "Orion 
Jl!' \ "Fifmpark-Studios" u\m. Zu 
erreichen über die A3 und A31, Tel: 02045 
S99222. Täglich von 9.0Q-IS.0Ü Uhr ge- 
öffnet 

Der ganzen ZO NC-Redaktion und den frei¬ 
en Mitarbeitern schöne Urlaubstage. 

Thomas Ro&anski 

l>us Traitmlürul güh es {etiles Jahr noch. 
u re es dieses Juhr mtssieht. nfv.vefl wir 
nicht, 

1/92 

Mit diesem Brief möchte ich mich für den 
Einkau Gutschein bedanken und noch ei' 
riigeszum ZONG-Magazin 7/92 schreiben, 

Im Vorwort wird die Meinung zur 
Schriftgröße gestellt Ith linde sie so ganz 
in Ordnung, da ein flüssiges Lesen möglich 
ist was die Text Inhalte auch leicht ver¬ 
ständlich macht. 

Im Forum war zu lesen, daü die Listings 
überflüssig wären. Ich me me, daÜ die Pro¬ 
gramme zum Abtippen hervorragend mit 
den Workshops harmonieren. Denn in den 
meistens gut strukturierten Listings sind oft 
Programmteile wiederzufinden* die vorher 
an anderer Stelle vorgestellt wurden. Da¬ 
durch wird das Einsetzen in eigene Pro¬ 


gramm erheblich erleichtert fm Grafik- 
Grabbcf 5/92 wirdz. B. gezeigt, wie sieh die 
Bi LcU Ladernutine einbauen läßt. Andere 
Listings haben es mir ermöglicht, mein 
Zeichen programm Simple Pa int an die 
Zdmertastatur anzupassen (usw L 


Fazit: Meiner Meinung nach sollte das 
ZONG so bleiben, wie es im Mn men I tor- 
licgt. 

Volker Mat73t 


Senden Sie Ihre 
||Briefe an die 
Redaktion ZONG 
Frankenstraße 24 
6457 Maintal 4 
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Interview mit Herrn Huber 


Auch im letzten Jahr vor der Atari Messe 
haben wir Herrn Huber von Atari einen 
Besuch in Raunheim abgestatter. Dieses 
Jahr wollten wir wissen, was sich denn so 
inzw ischen getan hat. I.esen Sie hier die 
hi gehnisse des Gespräches: 

/ONCL Herr fl über, können Sie sich viel- 
leicht nnch einmal vor sielten'. Was machen 
Sic direkt bei Atari' 1 

]| L BK Kt Mein \:ime ist wie gesagt Tomas 
Huber, ich bin seit vier Jahren bei Atari. In 
Jen ersten zwei Jahren war ich Assistent der 
GcsehalKlebung, seit zwei Jahren bin ich 
für die Konsumerprodukte verantwortlich. 
Schw cipnnkt mäßig sind dies Telespiele wo 
/.Li \orzwei Jahren mich der 8-Öit Bereich 
e rne gröfJere Ro II e spielte. 

ZO\G: Uns hat sich seitdem verändert/ 1 

IIt BÜR: Vor zwei Jahren als ich an fing - 
das war ja kurz nachdem die Grenze offen 
w ar-gabes natürlich eine erhöhte Nachfra¬ 
ge nach den (f-Bii Computern aus den neuen 
Bundeländcm, Diese Nachfrage ist aber 
nicht mehr da, da die Leute aus den neuen 
Bundesländern schwerpunktmäßig momen¬ 
tan im höheren Pt'-Bereich Produkte kau¬ 
fen. Seien cs jetzt Atari ST Amiga oder 
MS-DOS Rechner, 

•i 

ZONG: Wys w ind momentan für den 8-Öit 
wo produzier?" 

Hl RKR: Wir produzieren nach wie vor im 
lernen Osten SOOXE, XU-12 und Xf ; -55l 
i aut werke. 

ZONG: Wn genau? 

Hl BER: fn Taiwan. 

ZÖNG: Was wollen Sie auf der Atari Messe 
I up den 8-Bit präsentieren 1 

IH BKH: Wir sind mit den \ orbereil urigen 
noch nicht ganz abgeschlossen. Wir haben 
momentan drei Aussteller, L inmal die Fif- 
rriEt KH-SOt-l mit einem etwas größeren 
Stand, -dann wird das TQP-Magazin da sein 
mit \ 2^Tnund ich konnte zum ersten mal den 


\RBi C gew innen, was mich sehr freut 

ZONG: Letztes Jahr war Ja so eine Wand, 
auf der so verschiedene Geschichten aufge- 
baut waren, unter anderem auch mehrere K- 
Bii Rechner Ist das auch wieder geplant? 

HL BKH: Dieses Jahr wird die 
Mcssekonzeption anders aussehen Wir ha¬ 
ben zwei Schwerpunkte, Zum einen wird 
der Nachfolger vom Atari ST, der Kaltem 
030, in Halle 12 auf ca. SOOqm präsentiert. 
In Halle 1 I wird dieses Jahr der 
Entertainment-Bereich auf ca. 50()qm ver¬ 
größert werden. Auf diesem L n rem a inment- 
Bereich wird schwerpunktmäßig tias l.ynx 
sowie ST-Spielesofrware präsentiert. Ich 
habe bereits die Zusage von allen 
renorniciten Software Distributoren und 
Snftwarehäusern zur Teilnahme an der 
Messe Um diesen Bereich werden auch die 
H-Fiii Aussteller angesiedeli sein sowie die 
t omputefdubs Im Entertainment-Bereich 
werden wir auch wieder ein paar Arbeits¬ 
plätze mil 8-Bit Rechnern und Zubehör 
hüben. 

ZONO: Sie haben wahrscheinlich unseren 
Aprilscherz, den Bericht über den 16ÜÜXE 
gelesen . Hatten Nied a konkret Nachfragen? 

II UBER; Ja, ich habe ein paar Anrufe be¬ 
kommen, Das waren meistens Leute aus der 
8-Bit S?ene, die sich da gemeldet haben 

ZONG: Also gab es schon Leute, die sich 
bis tu Ihnen dtirchgefragl haben und das 
wissen wollten? 

HUB FR: Ja, das auf jeden Fall. 

ÄOING; Sie wußten aber von vornherein 
schon Bescheid, daß das eine Ente war? 

HLBF.R: Wir bekommen ja öfters Post von 
demjenigen.der dieses veranlaßt hat. Er hat 
uns Fotos geschickt, wo das Gerät abgebil- 
det ist. Fr hat interessante Vorschläge ge¬ 
macht, auch im Telespiel-Bereich. 

ZONGt Sehen Sie irgendeine Zukunft fiir 

den R-Bit, oder wird es einfach so 
weiterlaufen: Das was da ist. wird produ¬ 



ziert, solange Nachfrage ist. 

Hl RFR: in Deutschland ist ei schwierig, 
geeignete V ertriebswege für den 8-Bit t ofu- 
puter zu rinden, da die Nachfrage kaum 
vorhanden ist. Schwerpunktmäßig sei kau¬ 
ten wir die Ware nach Polen und in die 
Tsc beeho s I < iw ak ei. V on dim geht d i e Ware 
nach auch noch weiter. 


ZOING: Sie würden also sagen, daü die 
Zukunft des Markte-* auf jeden Kall in Ost¬ 
europa liegt'/ 

HUBER; Ja 


ZONC; Haben Sie selbst schon einmal 
Spiele aus Polen gesehen'/ 


HUBER: Nein 

ZONG: Von dort kommt jetzt ziemlich \ ici 
qualitatrov hochwertige Software. Wie se¬ 
hen Sie den deutschen Markt im K-Bil Be¬ 
reich? Vor einem Jahr sagtet) Sie. schien es 
noch ein recht harter Konkurrenzkampf zu 
sc rn, Ko n n len S te in zu f sehen et w as and eres 
beobachten? 

III RER: Das Konk urrenzproduktt -Mlieft 
in den letzten Jahren auch in großen 
Stückzahlen in den neuen Bundesländern, 
Momentan wird er vorwiegend auch nur 
noch nach Polen und in die Tscheche! ver¬ 
kauft. 

ZONG: Linscr größter Konkurrent geht af>o 
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auch langsam den Mach rurtier" J 

Hl RER: Ja. 

ZONCi: Sie sprachen eben schon einmal die 
Oubxerbindung zum ARRIT an Haben 
Sie da noch andere' Wie sehen Ihre 
Club Verbindungen so allgemein aus ' 

ITt HER: Ich bekomme regelmäßig von 
verschiedener K-Bit Institutionen 
Diskqttenmugazinc: oder Zeitschriften eu- 
gesehiekt. Wrr hahen Jieses Julir fastaIle tur 
die ktanMesse angesp-rnchen, Hie 
VtariMesse bietet eben die besäe Möglich¬ 
keit, >,ich da wir eu siel len. Der AB EM 1' ist ja. 
da der größte Club. Ich xxui' dieses Jahr aut 
der Dortmunder Hobhytronie und habe dort 
Herrn Burger am AÜBUC-Stand bestiehl 

ZUMi: Welchen Stellenwert hesrtziderS- 
Hit für Atari international überhaupt noch, 
ganz ehrlich 1 

NI RER: Wie gesagt, er wird hauptsäch¬ 
lich mji noch im Osten verkauft, 

/,OMi: I laben Sie auch Außendienst? 

Hl RER: Ich bin irn Büro und im \uHen- 
d neust für die felespiele zuständig, auch die 
ganze OtTcntlidtkectsarbeit. Dabei besuche 
ich vor ui egend die Messen in Deutschland. 
Seil kurzem gibt es ja Eßtertainment-Mes¬ 
sen. xm- hauptsächlich I dcspiele vorge- 
stellt werden. 

/ONO: Wie ist so die Gesdiaftsstruktur 
von Atari, auch in Amerika? 

HEBER: Wir müssen jeden Monat unsere 
Vorplanung erstellen und daraufhin sagen, 
welche Produkte w ir bestellen, 

ZOMi: Danke lur das Gespräch. 

\ bsoh L 1 eilend o i zu sager i. daß wir den 8- Bi I 
Mari natürlich nicht im Stich lassen wer¬ 
den, solange Sie liebe Leser noch Interesse 
zeigen i assen Sie sich also nicht ins 
Bockshoni jagen! 

Kl MB 
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Für die einen sind die Ferien schon wieder 
zu Ende, für die anderen fangen Sie erst so 
richlig an, Für alle, die sich ihre Freizeit 
etwas abwechslungsreicher gestalten wol¬ 
len, haben wir zum nunmehr letzten Mal 
vier verschiedene deutsche Freizeitparks 
näher unter die Lupe genommen und be¬ 
richten über sie. Denken Sie immer an die 
ti rund regeln heim Besuch eines solchen 
Parks. 

Versuchen Sie Wochenenden zu vermei¬ 
den, beginnen, Sie mit dem Besuch mög¬ 
lich sl gleich bei Par heröffnung morgens 
und nehmen Sie ruhig Kind und Kogel mit. 
Für Kinder werden meisl gesonderte 
Attraktionen geboten. Koch etwas zum 
Besu- hsbcginn; Kommt man genau zur 
Öffnungszeit, stehen meist schon Schlan¬ 
gen von Menschen dort, die sich aber mei¬ 
stens fünf Minuten nach der Öffnung im 
Park verloren haben. 


Europa-Park 

Vi in S üd dei Lt sc h l an ds g \\ ißle rn Fi o i zc i 1 und 
Familicnpark haben sicher schon \ iefe Le¬ 
se r gehör! \f .in tl n de I aut xv cm1 1 g ge <i,i 1 r ei e 
europäische rhcmenbereiche und eine 
Vielzahl von Show und Fahrallraklioncn n 
einem MH) Jahre allen Schloßpark vor 

.Als Hauptattraktionen fallen gleiche eine 
ganze Menge auf Sei es die spektakuläre 
Ki igcl achter Hahn " Huro-Nal 1 ' . bei der Sie 
die ganze Fahrt innerhalb einer riesigen 
Kugel im Dunkeln mit vielen l icht- und 
loneffkiefi erleben, die r asm de schwel AM 
Bobbahn, di cef frisch ende W i Id xv u sseidinh:}. 
(iehirgsat hier bahn, Westemcisen bahn l ta¬ 
ge n-Märchen- & Meister huhu, die 
Hochbahn, der Doppeldecker, odei die 
Scelöwcn.show. der Missisippidainplvi und 
noch vieles mehr Hier bekommen Sie vx n k 



Die KugeLaclilerhahn im Eumpapurk 
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sc kann man mit seinem Au tu direkt m die 
lächele fahren und die Raubtiere aus siche¬ 
rer Entfernung beobachten. 


Von Anfang Mar/, bis Fnde Oktober kann 
dieser sehens würdige Park besucht werden 
Normal von 10,ÜO bis 1 'Is.AO l Ui geöffnet, 
ist er im Somrncr sogar vl>ii 9 Ö) bis 1H.AU 
Uhr offen. Erreichen kann man phn ganz 
einfach iiher die A7 Hannover- Hamburg. 
Ausfahrt Weslenhol/. Dann einfach Rich¬ 
tung Hodenhagen fahren und nach V5 km 
rechts abb legen 


lieh eine Menge geboten 

Diesci "arkhat *hon seine Größe. Auf über 
5 ( !(i ,{ KM Juadra i m etem findef man d en Park 
in einzelne TK' men bereiche gegliedert, 
begann der Park damals mit einem hollän¬ 
dischen Dorf, findet man inzwischen auch 
moderne interessante Kahrattraktionen für 
grobe u r id kl et ns' besuchen vor N eben einer 
EIekironikshiiw, einem Ballpool und einem 
I uttkissenhaus ist das neue Fahrgeschäft 
■Piruien in Batavia ’ die größie 
Fuhraitrukiton i n Europa-Park. 

Ob Märehcnlard, Bootsfahrt. Kinder land 
und Delphinarium* jeder findet hier etwas 
i ür seinen C iesd mack, Am einfachsten fin¬ 
den Sie den Eut ’papark, wenn Sie über die 
A5 Basel-Karlsruhe fahren und aus Süden 
kommend die Abfahrt Herbholzheim neh¬ 
men Vom Nord -n ist die Ausfahrt Euenheim 
günstiger. Schon stehen Sie sogut wie im 
Furopark bei Rust. 

Die Öffnungszeiten sind vor Qsiem bis 
dem V Sonntag im Oktober täglich v on 9.00 
l hr hos 18.00 Ehr. Im Juli und August ist 
abends länger geöffnet, E nvaehsene zahlen 
OM 25,-, Kinder (4-11 Jahre \ nur DM 2.T- 
f truppen ab IC' Personen erhalten je nach 
Altersgruppe verschiedene Rabatte, Adres¬ 
se: Europa-Park.7631 Rum., Telefon: 07822 
77-0, Fax. 07R22'77-277, 


Serengeti 


Ein ganz anderer Park findet sieh v iel weiter 
in Norden Deutschlands. Wie Jet Name 
schon sagt handelt es sieh eher um eine 
“tierische” Angelegenheit. Man findet ei¬ 
nen großflächigen Tier- und Frei/citpark 
vor, eine 9 Kilometer lange Autopiste durch 
das Serengeti-Freigehege, die man in eitlem 
original Serengeti-Mus bewältigen kann. 
Hier tludet man über 550 Tierarten, von 
1 ,öwen und Tigern über Giraffen bis hin zu 
Nashörnern, Elefanten und Affen. 

Ob Reptilien- oder 
Aquarienausstellung, ub 
Frei I n Ff-Z i rk u sa u ffü h ru n g oder 
Pony:eiten. Tierfreunde kom¬ 
men hier voll auf ihre Kosten. 

Damit allerdings auch die dyna¬ 
mischen Besucher Ihren Trieb 
nach Geschw indigkeit und Ge¬ 
fahr austoben können, gibt es 
auch Fahrattrakliorten wie den 
Düsen flieger, die Achterbahn, 
die Westemeisen bahn und eini¬ 
ges mehr. Sogar einem Trimm- 
Pfad findet man vor. 

Afrika-Romantik wird garantiert 
bei 1 h in en a u tk ommen, wenn Si e 
durch das “Mombasa", das 
“Safariland”, die "Serengeti- 
Savanne 1 ’ und an den 
" Vieioriasee” fahren. Teilwei- “ 


Erwachsene müssen an dev Kusse DM r.- 
abgeben. Kinder i A-l 2 Jahre) DM 15,-, Fm 
Gruppen und fei ienProgramme gibt es Ra 
bau Die Adresse: Ntfrengeii, TüA^ 
Hodenhagen-Walsrode,Telefon (15 EM 5M 

Potts Freizeit-Park 


Wenn man schon immer mal Sachen c le¬ 
ben wollte, die man woanders so um nicht 
findet,dann so\Etc man i ndlesen I■ rei/ei rpark 
fahren. Als Hauptattraktion findet sieh die 
komplett eingerichtete Riewinvoh (Hing 
“Domizil', in der sieh Erwachsene endlich 
mal m die Lage ihrer Kinder hinernversetz¬ 
ten können, für die alle Sachen mi \ ie! gröbei 
wirken. Dazu kommt das inieressante 
S pi eget h aus m 1 1 dem Sp i ege Idom, e i n ^ ; i >- 
ser- brl ebni sgarten, ei n e to 11 e S u ppermt sc he. 
ein wissenswertes Knopfmuseum. einen 
Schwanen lohn und dei Flieger “Roter-Ba¬ 
ron . A ußerdem noc h ei nc' L Ha I le der l.utt- 


lluchscih ad fahren in Pults Freizeit park 
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Fun Fun 


fahrt * in der man große Flughafen modelte 
vorfinder. 

Wer sieh gerne rasant belegt, kann öeh in 
Benzin-Gokarts oder die 

Sch i enensc h webe bahn h i nei n sch w tn gen 
Springbonte, Mininturgaif, Oldtimer-Au¬ 
tofahrten, wirklich Listige H och sei I-Fahr¬ 
räder, Velodrom. Sieben lauten und vieles 
mehr erwarten Jen interessierten (fast. 

Durch die Nähe /.um Kurbad Porta 
VVesJlalicü werden *ieh sicher viele Kur- 
L rlauber in diesen romantisch gelegenen 
Park verirren"'. Doch auch wenn sie sieh 
nicht gerade auskurieren bietet dieser Park 
einige interessante Attraktionen türdic ge¬ 
sät rite I Mnilte. 

\m et fl fachten findet man den Park, wenn 
man Liber die A3, Ausfahrt Porta Westfalica 
oder über dieAöf), Ausfahrt Bad Oeynhausen 
immer Richtung Minden fährt. In Minden 
angekommen, brauchen Sie nur noch der 
i"!esch i I d erung zu folgen 0 te OfTnungzei len 
smd von April bis Mitte Oktober von 10.00 
bis ln.(K) I;hr. 

Zu zahlen haben Erwachsene DM !4,- T 
Kinder 1 2-1 I Jahre! DM I L5Ü Natürlich 
erhallen auch hier Gruppen ab 20 Personen 
Ermäßigungen. Adresse Potts F reize ttpark. 
4950 Minden-l>üt/en. Telefon 0571/510K8. 

Fort Fun Abenteuerland 

Hoch her geht es noch mal in unserem 
letzten deutschen Freizeitpark Jen wir Ih¬ 
nen in diesem Jahr vor stellen wollen. Im 
Fort Ftm dreht sich alles um das Thema 
“Western” sowie um Show- und 
Fahrattraktionen, 

Zentrum dieses landschaftlich sehr schön 
gelegenen Freizeit- und Hrlebnisparks ist 
die Westemstadt, das US-Kavalleriefort und 
das I nd i aner-1 .ager, H i er kann man mit kl e t- 
nen Pferden reiten, Gold waschen, mit einer 
Western-Eisenbahn oder einer Postkutsche 
fahren. Dazu finden sich in der schön ange¬ 
ordneten Anlage noch zwei 
Superrutschbahnen £je 780m langh eine 
Wildvvasserhahn, ein Pirat, Troika, Achter¬ 
bahn “ W i rbetw md , Pol y, fl i egender T'ep- 
pieh, Kinder- L ND Erwachsenen Spielplätze 
und ein EX0 Grad Rundkinc, 


Fort F u n ist d u rch d i e ei n zi gart i ge u nd i n der 
Perfektion und in ihren Ausmaßen einmali¬ 
gen original getroen Westemstadt berühmt 
geworden. Der Westerntrain stammt aus 
Connecticut, USA und paßt .sieh schön in 
das Hoc hsauerlan dein. fr zwischen hat sieh 
das Profil des Fort Fun in einen der ganz 
großen Parks gewandelt. Die vielseitigen 
Attraktionen verleihen ihm zu Recht das 
Prädikat Abenteuerland. 

Durch die schöne Landschaft ist dieser Park 
doch etwas abgelegen. Entweder Sie kom¬ 
men über die A44 Dortmund-Kassel, neh¬ 
men die Abfahrt Anröchte-Meschede oder 
von Osten kommend Ausfahrt Buren und 
fahren immer Richtung Meschede-Bestwig, 
indessen Umgebung der Park ausgeschi Idert 
ist. Oder Sie nehmen die Ausfahrt Olpe der 
A4 A45 und hallen sich ebenfalls immer 
Richtung Meschede Bestwig. Der Park selbsi 
liegt in der Nähe von Bestwäg. 

Geöffnet hat er Mitte April bis Mine Okto¬ 
ber von f0,00 bis J8.00 Uhr. Der Eintritt 
kostet Erwachsene DM 22.—, Kinder (4-1 f 
fahre ) DM 20,-. FürGruppesi gibt cs wieder 
Ermäßigungen, Adresse: Fort Fun 
Aberleucrland, Postfach M44, 5780 
Bestwig-Wasserfall, Telefon 02005/810. 


Noch einer? 

Wie schon oben erwähnt haben w ir unsere 
Serie mit den deutschen interessantesten 
f'reizd tp ark s abge sehl ossen. T rot zdem ul j|- 
Icn wir noch einen absoluten Leckerbissen 
in der nächsten Ausgabe draufsetzen: V/ er 
die deutschen Parks erlebt hat, hat sieh 
sicher schon gef ragt, was man da denn noch 
oben drauf setzen will, doch die aus Ameri¬ 
ka rühergesehwappte Welle von Wall Dtn.vey 
hat auch Ihre Anhänger in Deutschland 
gefunden. So berichten wir in der nächsten 
Ausgabe von dem größten europäischen 
“Freizeitpark' 1 dem 1 .and der Superlative, 
kur/dem “Furo Disney Ressort"" bet Paris. 
Bis dahin viel Spaß in den deutschen Parks. 

MB 
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KE-Com inander 

Bei diesem Produkt handelt es ich um ein 


neues Anwenderprogramm aus der 
I r i\ ud lj ktiiinsstät te von K \■ -SOFT. D i e iesrnaI 
j Her um keine irgendwelchen Editoren. sor- 
dern um ein neues DUP. DU P ist die Abkür¬ 
zung für Disk t li!ity Pro gram und i vt genau 
des Programm, ungeladen wird. wenn Sie 
v i'in Basic f oder Turbo ha sie i aus DOS Lun¬ 
ge h an. Es ist v II /u DOS 2 \ kompatibel, 
weshalb Sie dvse Dt P-Version auch auf 
jede Diskette bringen können, jedoch dür¬ 
fen Sie diese Datei mehl Weitergaben, da 
dies sonst eine Raubkopie wäre. Das DljP 
ist der 'eil im DOS, in welchem Sic alle 
! >• sk et l en-Opera t i orten durch führen k « in nen, 
sei es nun eine oder mehrere Dateien lö¬ 
se! len. laden oder sonstiges Auf die Fähig¬ 
keiten dieses Programme* komme ich noch 
später /u sprechen, jetzt erstmal ein paar 
Worte dazu. wie der User mit diesem Pro¬ 
gramm arbeiten kann. 

Bedienung 

. Y| I e Opi i i m i en w ei deti per' I aste n d ru e k auf- 
gerufen und auch gesteuert. Gegenüber al¬ 
ten anderen DÜS-Versionen hat der KE- 
t oininander kein Riesenmenü, sondern nur 
eine /eile am unteren Schirmrand, dk Sic 
bequem per Tastendruck Umschalter kön¬ 
nen. Den Rest Je'» Schirmes nehmen die 
Di ree ton es, zweier Laufwerke ein. Sie sc¬ 
heu jeden Eintrag, können im 
Bi ldschi trübere ich oben, hzw unten ange- 
kommen zeilenweise oder gleich immer 20 
/ ei I en glei ch zeit sg sc roll eit Per' fasten d rue k 
kann zwischen beiden Directories umge- 
-w haltet werden. Jeder Direktory-Seite kön¬ 
nen Sie zudem ein eigenes Laufwerk zu- 
ordnen, so können Sie am linken Rand z B 
Moppe eins wählen, auf der rechten die 
Ramdisk oderein zweites Laufwerk, Es ist 
ualürlieh auch ohne weiteres möglich, links 
die Seite eins der Disk zu verwalten, wäh¬ 
renddessen auf der rechten Seite die zweite 
Seile verwaltet wird, es stehen ungeahnte 
Möglichkeiten offen. Wählen See für eine 
Seite eine neue Directory, so wird diese 
einmalig ein gelesen und h leibt dann im 
Speicher. 


Funktionen 

Jetzt mal stichwortartig aufgelistet, was der 
KE-Commander leistet. 

Die Directory kann nach verschied nen Kri¬ 
terien geordnet wenden, so z.ö. so wie sie 
auch auf der Disk ist, nach dem Ratender, 
nach dem Eiternmen oder nach der Länge. 
Zu. beachten ist allerdings, daü damit nicht 
die Directory auf der Disk geändert wird, 
nur auf dem Schirm, was auch zu Erleichte¬ 
rungen führen kann Files können makieri 
werden, was durch einen vorgestellten 13a- 
ken signalisiert wrrd. Dies ist z.B brauch¬ 
bar beim Kopieren der Dateien oder beim 
löschen, Auch können Makierungsmasken 
e i ng egehen wer d en. d ami t z.B alte Datei en 
mit einem bestimmten Extender makieri 
werden Markierte Fiies können dann ge¬ 
löscht werden, eine Sicherheit sab frage isl 
vorhanden. Zudem ist es möglich, die Da¬ 
teien gegen Üb ersch reiben zu schützen, bzw. 
zuentsehützen. Die Kopierfunktion ist niehl 
nur eine kleine Fileeopy, sondern ein aus¬ 
gereifte s Multi-Filecopy Programm. Und 
natürlich können Fiies auch um benannt 
werden, sogar Wildcards sind möglich, da¬ 
mit z.B. alle Programme mit einem be¬ 
stimmten Extender einen neuen Extender 
verabreicht bekommen. 

Auch ist es möglich, das DOS.SYS auTdie 
Disk zu schreiben. Um den KE-Com man der 
auf eine Disk zu bekommen müssen Sie 
nicht per Fi Iecopy arbeiten, sondern konneu 
einen speziellen Menüpunkt anwählen, der 
dann den KE-Commander auf die Disk 
schreibt. Formatieren der Disketten ist in 
Single und Medium 
möglich. aueh hier sind 
Sicherheirsabfragen 
eingebaut. Das Verify 
kan r ebenfal I s ei n - oder 
ausgeschaltet werden. 

Vertty heißt, daU wenn 
ein File geschrieben 
wird, es fi och ma h ü ber- 
prüfi wird, so daß 
Schreibfehler nahezu 
ausgeschlossen sind, 

Sie müssen nuveine län¬ 


gere Diskettenzugriffs/eir in Kauf nehmen. 
Auch können Sic problemlos 
Maschinen Programme vom Menü aus 1 1 - 
dcn. einen Reichen salz einlnden und diesen 
auf dem Screen bringen, frei w ählbar m den 
tiratlk stufen null, eins. zwei, zwölf oder I 
Auch TexlEles, wie sie auf Plf-Diskeilen 
hä li ti g \ er w end u ng ri n de n. köti nert auf de n 
Schi rm gebracht wer den. Jew eil s ei i> Sc h im;. 
dann kann per Ta m end ruck w ei tage lesen 
werden. A uc h Bi I der kö n nen d i i ek t ei ngel.i - 
den werden. Auch eine Funktion für t bes- 
große Bilder ist eingebaut. Jedoch dürfen 
diese auch nicht länger als zwei Mildicliii nie 
sein. Hd der kö n n en i n den G ra li k -,( u I en ac h t 
und lö angezcigt werden Auch eine 
Kalt Start fun kl ion isi eingebaut, was sehr 
hilfsreich ist. Ja der KF-Commandei selbst 
Reset l est ist. 

Fazit 

Ein sehr hilfreiches. Programm, das ich m 
Zukunft jedem anderen DOS vor ziehen 
werden, da keine Filenamen mehr eingeLie¬ 
ben w erden müssen, alles wird bequem auf 
dem Schirm mit dem UursoiFalken uri- 
gewählt und ungeahnte Möglich keilen tun 
sich au f. denn etn DOS. daszw ei Dinretiirie 
gleichzeitig verarbeitet ist derzeit meine- 
Wissens nicht erhältlich. Die DM Zö.so 
sind mehr als sinnvoll angelegt, auch wenn 
auf der Diskette nicht uh/uv iel zu finden ist, 
aber sobald Sie einmal den Kl -Commander 
benutzt haben, bin ich mir sicher. Sie um es 
wieder. Ein wirklich hervorragendes Pro¬ 
gramm, das sich leider auch bei den 
kaubkopEcivm emnistcn wird, du hin ich 
mir sicher. 
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Whoops 


Hin neues Spiel ist über die Grenze von 
Holland nach Deuischland geschwappi. In 
\mheim erstmals vorgestdlh möchten wir 
hiermit das deutsche Publikum informie¬ 
ren. lies Whoops bündelt sieh vom Prinzip 
her um das Spie! Gravitar aus der ZONO 
Ausgabe 4 l >2. Das QrginaJ, welches für 
beide Spiele als Vorlage galt, nenm sieh 
Grjvnik und i*E für das Nintendo 
Lntertainmenl System |NES| zusammen 
mit I ] uzzn ie criiäillich. Man hat eine ge* ia¬ 
hte Anzahl von verschiedenen 
Sv m ho! blocken. die verschieden oft in ei¬ 
nem Sl reeri Vorkommen, Durch das Bewe¬ 
gen des Joysticks kann man das 
Gravitationsfeld verändern und damit be¬ 
stimmen, in welche Richtung die Blöcke 
nun fallier müssen Kommen zwei oder 
meh rcre g l eich e EtIdek e n e hene i nander zu m 
fr!legen, verschwinden diese, die anderen. 


bleiben allerdings dann den liegen wo sie 
sind und fallen meht weiter Ziel ist es, 
durch einiges Hin - und Hergefalle alle Stei¬ 
ne vorn Bildsehrim verschwinden zu lassen. 

Hinderlich hei der ganzen Sache sind meh¬ 
rere Tatsachen: Zum ersten ist die 
Umrandung des Spielfeldes mandlmal sehr 
tückisch, zum zweiten kommen noch soge¬ 
nannte Blocker-Steine hinzu, die nie ver¬ 
schwinden und zum dritten muß man des 
öfteren auch 3 Steine gleichzeitig nebenein¬ 
ander bringen, was die ganze Sache oft sehr 
schwierig macht.. Das schöne an dem 
Spielprinzip ist, daN die meisten Level mit 
ganz wenigen Zügen zu lösen sind. Man 
braucht aber oft sehr viel Zeit, um diese 
Züge zu entdecken. 

Dt K'h k ommeni wi r n un zu d ieser Um setz u n g 
dieses Spidprinzipes. Durch einen fahle 


geschützt, gelangt man in den ersten I ev el 
Mal man einen Level geschafft, bekommt 
man das Code wort für den nächsten Level. 
Die Grafik ist nett und überaus übersicht¬ 
lich, obwohl doch sehr \ tele Symbole dar- 
zu&iellen sind. 

Die wahrend des Spieles laufende Musik ist 
recht ansprechend und hat digitalisierte 
Sounds eingebaut. Zudem ertönt noch ein 
weiteres nettes tieräusch heim Verschwin¬ 
den von Steiner, sowie hei der Aufgabe des 
Spielers, wenn ei sich verfranzt hat. Die 
Musik ist zudem abstellbar. 

Insgesamt ist das Spiel echt nett, hur 
KnilTel freu k sein echter l Höhepunkt im hol¬ 
ländischen Sommer. Leider gibi es ein klei 
ries Problem mit dem Bezug dieses Spieles, 
da bis Redaktion sende noch nicht die neue 
Adresse des A.VG vorlag, hei dem malt 
dieses Spiel bestellen kann. Man lut eilt 
nettes Spielchen, dafl einige von unseren 
Lesern allerdings mit etwas l ulte lei sichvi 
in zwei Stunden durch halten. Ls besii/i 
insgesamt 40 Level, 

MB 


Lasermaze 

In diesem neuen Spiel von KE-SOFT über- auch Mauersteine, die den Laserstrahl 
nehmen Sie die Rolle des Zauberers Monk, schlucken. Monk sieht zudem au fdon Semen 
der schon glaubte, mal wieder einen richti- noch ein paar verschiebbare Steine, die durch 
gen Auftrag zu haben, in dem er im richtiges hin- und herschieben die Flugbahn 
Kanal System VI inen unschädlich machen des abgeschossenen Laser verändern, an 
so) Ite. jedem Obkjekt wird der Laser um l Xl Grad 

abgelenkt, Hat Monk alle Minen abgeschos- 
\ls Monk aber dort ankam, stellte er fest, sen, kommt er in den nächsten von insge- 
Jaü erstens altes anders kommt und zwei- samt 50 Leveln und erhält ebenfalls den 


noch einen begrenzten Muruttonsvorrat 
Aber zu in Glück kann man die Munition 
auf frischen, wenn Sic ein umliegendes 
Muntiinnsdepor mit Ihrem Laser treffen 
Außerdem gibt es noch Bonusgegenstände, 
die Punkte bringen und Munitionskiller, die 
fünf Schüsse abziehen. wenn man sie aus 
Versehen trifft. Lin Leben ist verloren, wenn 
Sie keine Munition mehr in Ihrem Magazin 
haben. Zudem wird nach jedem verlorener 
Leben oder bei Beginn eines neuen Levels 
die aktuelle Punktzahl, die Anzah l der Le¬ 
ben und das augenblickliche ( odewort an- 
gezeigt. 


Eens als man denkt, denn er wurde übers 
Ohr gehauen: Die Minen sind nicht einmal 
halb so gefährlich (ja» Sie lesen richtig), als 
man ihm weiß gemacht hat, Monk wollte 
den Auftrag ab leimen, aber als er zum Aus¬ 
gang sehntt, v et schloß sich d ieser und Mon k 
wird erst wieder herausgelassen, wenn er 
alle Minen vernichtet hat. Das kann heiter 
worden, denn Monk hat nur einen Laser, den 
er nicht bewegen kann und der irgendwo auf 
dem Sereen erschein!. Diesen Laser kann 
def Zauberer akii vieren, es gibt Mauersteine, 
di e re fickt ieren den l. a serst iah I, es g i bt abe r 


neuer Levelcode, den 
Sie ab sofort im Titel¬ 
bild eingeben können, 
um wieder in diesem 
Level sianen zu kör¬ 
nen. 

Wenn das schon altes 
wäre, dann wäre das 
Spiel ja einfach, das 
dachte sich wohl auch 
Programmierer KernsI 
Ezcan und entwickelte 



12 


ZONG 







Ls ui bt einen abspekherbaren Highscore 
undcinem^ingebauten 1 evekditnr,den man 
vom Titelbild aus starten kann.esmuÖnicht 
n ucli geladen wurden, er befindet sieh im 
Speicher Ihres Atari"s. Die Steuerung des 
l 4.1sr<irsi isi kinderleicht und komfortabel. 

Aon der Grafik her gesehen ist Laserma/e 
gehobenes Mnreäinjß Die verschiedenen 
Objekte gehen voll in Ordnung, während 
die eigene Figur einfarbig ein wenig trist 
wirkt, dafür .shei seltsam hoehauIlösend, 
dies komm! durch die bereits im Grofik- 
Wnrkühtip besprochene Anti-Aliasing- 
lechmk. Auch sieht man über 50 Level 
hinweg immes die g lei eben Objekte, eine 
grafische Abwechslung hätte dem Spiel gut 
getan, Dies still jetzt nicht ab wertend wir- 


VORSTELLUNG 

ken, denn w ie Sie mich in diesem Abschnitt 
erfahren können, lut Lasermaze dafür an¬ 
dere Vorzüge zxi bieten, VcitdJhaft isi aller¬ 
dings. daß rn lut immer weiß, welches Ob¬ 
jekt welche Bedeutung ha! ts gib! eine gute 
H intergi undinelodie und verschiedene 
Soundeffekte H also auch gehobenes 
Mittelmaß. Die Hintergrundmdodk kann 
man übrigens per Tastendruck abschalten. 

Was aber voll zu sch lägt isi die Motivation, 
die ist nämlich iisit binomisch VIan will im¬ 
mer wieder rumknnbeirg wie dies und das 
nun zu lösen ist und da es etliche 
Läsungswegc gibt, wird das Spiel au eh so 
schnell nicht langweilig. 



Lin Spiel von KL-SOF1. das grafisch nicht 
zu den besten EigcnentWicklungen zu zjh- 
len ist, dafür aber irrt einem 
sü chli gmne h en Je n Sp ie lp r i nzi p ü herzeug e rs 
kanti und sicher \ iele Spieler in ihren Bann 
ziehen wird. Wer es gerne einma probcspiele 
mochte, greife einfach aul die Programm 
Jiskctte der letzten Ausgabe yurikk. dort 
befindet sich nämlich eitle Denloversion 
von Laserniaze. Die DVt lö.sf} sind dir 
Spider auf jeden I all eine gut.. Anlage und 
wieder einmal wird bewiese::, daß nicht 
allein die Top-Grafik einen k issikei aus- 
macht. 

TS 


Canon BJ-lOex 


Diese xeltsam klingende Bezeichnung ist 
dei Name eines neuen Druckers. Das beson- 
dere daran fsr. daß cs sich nicht um einen 
Nadeldrueker hanJeh, sondern um einen 
T i rticnstrahldrucker. Was macht das denn 
nun aus? 

Prinzip 

I in Nadel drueker fiihrt mit dem Druckkopf 
ü h er da s Pa pi er. Der D nie k kopf best eht aus 
neun oder 24 Nadeln, die an das davor 
vorbei geführte Farbband piek seit und somit 
die Farbe des Farbbandes auf das Papier 
drucken. 

Der I" in reust rabl drucket führt ebenfalls mit 
dem Druckkopf über das Papier, hat aber 
keine Nadeln, sondern Düsen, aus denen 
dcrch ! i zeugung von Überdruck ein 
Tinlentröpcheti uusdas Paptergespritzt wird, 

Unterschiede 

Daraus ergeben sich folgende Unterschie¬ 
de: Jevier kennt das Geräusch eines 
N ndddrucker*. Da bei m T inten slrah Id rucket 
kein direkter Kontakt zum F'apier erfolgt, 
gibt cs auch keine Geräuschen t wie klung, 
das Drucken erfolgt lauf los. Das einzige. 


was zu hören ist, ist der Papier Vorschub und 
das Hin-und Her bewegen des Druck kop fes. 
Der Geräuschpegel liegt unter 45dBl 

Da der BJ-IOex 64 Düsen und tiichl 24 
Nadeln bat, braucht er selbst bei einem LQ 
(Letter Oualityf Ausdruck oder 
hochauflösender Grafik mit 36G*360dpi 
(Dots per Inch* nur ein einziges Mal über 
ei ne Zeile zu drucken. Ein 24-Nadel drueker 
d ruck t h ier zwei - oder dreimal pro Zdl e. ei n 
neun-Na dl er sogar bis zu sechs mal! Was 
das an Zeit spart, können Sie steh wohl 
selbst denken. 

Nadel drueker ar¬ 
beiten mit einem 
Farbband, das 
sich mit der Zeit 
abrutzt. Der BJ- 
lÖex hat eine 
1 inteapatrune, 

Daraus folgt. daÜ 
jede gedruckte 
Sei Le immer rich¬ 
tig schön schwarz 
ist, es gibt keine 
blassen Ausdruk- 
ke mehr! Außer¬ 
dem verläuft die 
Tine nicht so wie 
der Ausdruck ei¬ 


nes Nadeldruckcrs Das mag bei normalen 
Anwendungen nicht au ('lallen, aber wei ci- 
mal Grafik mit 360dpi ansdruckt, w ird tent¬ 
stellen, daß sieh mit dem FS.I-lOc’v auch 
richtig schöne Halhtöue 

{Grauschattierungen} drucken lassen, da¬ 
von kann ein Nadeldrucker nur (räumen 
Der Ausdruck steht wirklich perfekt schwarz 
und gleichmäßig aus, der 1 nlerschied zum 
Laserdrucker ist kaum erkennbar' 

Das Reinigen der Düsen erfolgt über die 
automatische Reinigung:!Vorrichtung. Ein- 


TESTPANEL 

Dieses Panel wurde als 
Test fuer den HEXJSRQQM 
in Uertindung jait dem 
Canon BJ-lQex Drucker 
erstellt. 



Unterste Zeile. 


ZONG 


13 






fach heim Anse bitten des Druckers belimmte 
Tasten fest hüllen und das war’s! 

Maße 

Doch langen wr: mal von vornean, nämlich 
mit den Abme^ungen des BJ-Ukx. Er isi 
t i /ent irrtet er breit | etwas brciiei als ein A4 
Blatt). 1 Lb? Zentimeter tief tehenfid ls et¬ 
was heiter als cm A4 Rlnil i und - man höre 
und staune - nur ganze 4,75 Zent irrtet er 
hoch! IM kann wohl keiner der bekannten 
N ad e I (1 ruck er mi l h a Iten! 

Schrift 

Weiler gehl's mit den eingebauten 
Schriftarten. L>a haben wir eine 
Fnuvu! Issehril’teiil, die extra wenig Tinte 
verbrauchI sowie die LQ-Schriftartcii Pre¬ 
dige und t rnthic. Der Riuckerpuffer beträgt 
übrigens 20. hzw. s^Kb, je nach Modus. 

Kompatibilität 

fa.der Modus: Der Drucker kann über Dl P- 
v halierindrei verschiedene Modi geschal¬ 
tet werden, /ui Wahl Stehen Canon Bi-I Oex 
Modus. KPSON-Modus und IGM-Modus. 
Somit :si der Drucker kompatibel zu allen 
Standardprogrammen für den X! XE und 
kann ebenfalls mit PC’s. AFAK1 Sf oder 
WIFCr \ eingesetzt werden! 

Papier 

\n 1‘apiei kann normales S0g.m2 bis zu 
H?5g m2 Papiei und sogar Briefumschläge 
verwendet werden. 

Test 

Damit Sie selten was der Canon RMOex 
leistet, hier einfach ein kleiner Hinweis: 
Riese gesamte ZONG-Ausgabe ist damit 
ausgednickt worden. Einzige Ausnahme 
sind manche Screenshots, die noch mit dem 
NEC P20 24-Nadeldrucker gedruckt wur¬ 
den, daher sieh! man dort auch die Für 
Nadeldrucker üblichen Streifen. 

/um Test habe ich einfach mal den Print 
Shop eingeladen Dort wählte ich den 
EPSON Drucker an. und erhielt prompt cö 
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nen perfekten Aus¬ 
druck Zum Thema Ge¬ 
schwindigkeit: Für eine 
komplette üruökarre 
benötigte der Canon 
nur zwei Minuten und 
zwanzig Sekunden 


Das macht insgesamt DM 4ü(|,^ für Farb¬ 
bänder und DM (50.- für den Druckkonf. 

also DM 550* -_-. 

einen Preis ton DM 0,55 pro ged ruck ici 
S eile. 


Als nächsten ! csl pro- 
bierle ich den 
Newsioom. Auch dort 
wählte ich den EPSON 
an und erhielt wieder 
einen sauberen Aus¬ 
druck Fünkisabgebil- 
dere Fand benötigte der Drucker nur knapp 
Sekunden 1 


Preis 


Nun zum interessantesten, dem Preis. Sie 
erhalte» den Canon ÜJ-IOex bei KE-SOFT 
wahlweise in weiß oder anthrazit 
utunkclgraut zum Preis von DM 599,80. 
/.um Anschluß an den Atari benötigen Sie 
das übliche Centronics-Interface 1 . ebenfalls 
bei ICE-SOFT erhall licht. 

Zur 1 internkassette. Diese hat einen grölten 
Vorteil: Sie enthält gleich den Dntckkopf 
mit den 1 inlendüsen Damit entfällt das bei 
Nadeldruckcr auftretende Problem der de¬ 
fekten Nadel, denn mit jeder neuen 
Im! enka sset le h abe n S ie gl ei ch einen n euen 
Druck köpf, der beim Nadeldrucker ca. DM 
bis 200,- zusätzlich kosten würde! 
Eine Tintenkasseile kostet DM 59,80, was 
sieh sehr viel an hon. Das wird allerdings 
weniger, wenn man bedenkt, daü man mit 
einem Nadeldrucker Farbband (für DM 
19,80) nur ca. 50 Seiten in schöner 
tiefschwarzer Qualität ausdrucken kann, 
dann wird alles blaß. Mit der Kassette im 
ÜJ-lOex habe ich inzwischen schon über 
200 Selten tiefschwarz ausgedruckt, und sie 
ist immer noch nicht verbraucht! Dafür 
brauchte man beim Nadeldrucker schon vier 
Farbbänder! Übrigens wird beim Ri-lOex 
natürlich gleich eine I intenkassette mit¬ 
geliefert 

Dazu noch eine Rechnung. Ein Druckkopf 
für einen Nadeldrucker hält laut Angaben 
im Handbuch ca, 10QQ Seiten. Um 1000 
Seilen mit dem N ade (druck er zu drucken, 
braucht inan dazu noch 20 Farbbänder t bei 
50 Sehen mit guter Qualität pro Farbband f 


Reim Ekl-lüex können wir mit einer 
Finienkasselle mindestens 2fh' Seiten in 
guter Qualität drucken. Das macht fünf 
Kassetten für 1000 Sehen, also DM m-. 
Der Druckkopf wird dabei automatisch er¬ 
neuen Der Preis pro Seite bcirigi hier .1 Iso 
nur DM 0,30' 

Diese Beispiele beziehen sich dtesami aut 
ausgedruckte Seiten in hoher Qualität, wie 
z.B, die ZQMÖ Seiten die S e mt mlIi 
sehen. Wählt man eine niedrigere IQualität 
benötigen natürlich beide Arien von Rruk- 
kem tder RJ-löex hai ja ebenfalls einen 
Entwurfsmodusl weniger Faflte.Tintc. so 
daß mehr Seilen zum gleichen Preis ge¬ 
druckt werden können. Dct t ’nterschied 
bleibt aber der gleiche! 



Zu einem Preis, der wohl kaum zu schlugen 
ist. erhalten Sic einen sehr platzsparenden 
Drucker, der eine in dieser Preisklasse 
ungeschlagene Ausdruck Qualität bietet 1 
Durch die verschiedenen Modi ist er /um 
Atari und ebenfalls zu anderen Rechnern 
kompatibel, wer also irgendwann einmal 
umsteigen will { Verräter! i braucht dann 
keinen neuen Drucker zu kaufen 

KE 
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Directory Master 


Schauen Sie sich einmal die Directory Ihrer 
IX T\t NProgrammdiskette an Dü sehen Sie 
v cvsohiedene Kommentare in Jen fe\t dn- 
gebaut Sie sind es leid, imine» nurdieöden 
Disketten mit der lutigw eiligen Directory zu 
sehen und wollen Ihren Disketten auch eine 
soLhe oder ähnliche Directoiy verpassen; 1 
Vh sofort ist dies kein Prob [ein mehr, denn 
jetzt gibt es den Directory Master vor Fto- 
nan Bau mann Mit diesem Programm ist es 
für jeden 1 aicn möglich, die Directory sei¬ 
ne! Diskette so zlj verändern, wie cs Ihnen 
zu*agt Sei es nun. daß Sie Kommentare 
ein hauen oder k leine Grafiken mit Hilfe der 
< ii :Li k/eichen Ihres Ataris. 

! )as Programm selbst ist auf gebaut wie ein 
DOS-Menü, jeder Menü punkt kann per 
Fa.viendruck ange wählt werden Nun kön¬ 
nen Sie die Directory der Dicket re, die sieh 
nn 1 aufwerk -I befindet anschauen oder 
ei ne/u bearbeitende Directory gleich in den 
Speicher einiesen. I eere Disketten können 
nielu et weiten werden, es muß sich minde¬ 
stens ein File juI Ihrer zu bearbeitenden 
Dis keile he linden, f laben Sie die Directory 
eingefallen, können Sie ganze Blöcke { I! 
/ei eh en bi ei u 15 Zeilen hoc h) fre i edi tieren, 
als ob Sie sieh im Basiceditor befinden 
würden. Diese Blöcke können Sie nun auf 
Do, kette als File ab speichern, so- daß Sie zu 
einem späteren Zeitpunkt immer wieder 
dura ul /uniekgteifen können, undnaiürlieh 
den HhK’k in die Directory ein tilgen. Der 
Block muß nicht 15 Zeilen groß sein. Nach¬ 
dem Sieden Editiermocius verlassen haben, 
ist es möglich, die letzte zu verwendende 
/eile im Bloek an/ugehen Auch können 
Sie aus einem Directory Blöcke uus- 
sehneiden, Wenn ein Directory Eingezeigt 
wird, wird jedem Eintrag auch eine Num¬ 
mer vergeben, so daü sic später nicht dys 
F 1 1 e e i ngehen n i ii.ssen, son dem eben nur von 
welcher bis welcher Position. Bevor Sic 
einen Block einbauen. können Sic sich ihn 
noch einmal in Ruhe arischen umi Eintra¬ 
gungen itder ganze Blöcke löschen. Auch 
liier ist nur die von- bis Nummer einzuge¬ 
hen Auch können Filenamen ohne große 
Prohlerne vom Menü aus geändert werden 
Auch hier wird der Eintrag ausgewählt per 


Nummerneingabe und darin nurnoeh schnell 
Jen neuen Namen angeben und sehen ist das 
ganze Werk vollbracht. Die Blöcke können 
Sie irgendwo in Jie Directory ein setzen, e* 
wird nur nach dei Start-Indevnummer ge¬ 
fragt. das Directory im Speicher wird natür¬ 
lich vorher auch wieder aufgelistet. 

Ebenfalls koennen Sie die Directory nach 
verschiedenen Kritierien von Ihrem Com¬ 
puter »oilieren, Eintragungen innerhalb der 
Dircv iiy lassen sieh auch ohne weiteres 
verschieben. I nd natürlich können Sie sich 
Jie Directory irrt Speicher auch ansehen. 
Neben der Inilex nummern erhält man mich 
weile Führende Informationen, oh es sieh 
um einen Kommentar, ein normales Fik, 
das auch von einem Single-DOS gelesen 
werden kann, oder um ein Medium-File 
bandd r, d, h, e in Fi le, das die Sekleren >7ü 7 
benutzt. Aber was bringt die schönste 
Directory im Speicher, wenn Sie spater 
nicht auf der Disk ist. Dies hat sich wohl 
auch der Autor gedacht und hat den folgen¬ 
den Menüpunkt geschaffen, der zudem das 
eigentliche Programm ist: die veränderte 
Directory auf Disk bringen. Aber Achtung 1 
Haben Sie nie zuv iel Dateien auf Ihrer Dis¬ 
kette, denn jeder beschriebene Sektor wird 
gelesen und gleich wieder geschrieben. Ein 
weiterer Menüpunkt ist die Ausgabe der 
Ftlesekforen, d.h. das File wird gelistet, 
samt den Sektoren, die diese* Fite belegt. 
Und wen störi es manchmal nicht, 
daß bei einer Medium-Diskette die 
Einträge >?[)7 immer von einem 
“<‘ L und eingeschlossen ist? 

Mit einem weiteren Menüpunkt las¬ 
sen sich diese Klammem entfernen 

Das Programm ist gut zu bedienen, 
cs ist komfortabel und in deutsch 
gehalten, ebenso wie das 
zwölf seifige DIIN-A5 Handbuch. 

Die ersten sieben Seiten nehmen die 
Beschreibung des Directory- 
Masters ein, Fchleingahen bei die¬ 
sem Programm sind nahezu auüge- 
sehlossen. Der Rest den Handbuches 
wird der Diskette gewidmet. Hier 
erklärt der Autor verständlich den 


Aufbau einer Diskette, in weichen Sektoren 
man VT CK . Directory usiv. findet. Ebenso 
wird der Aufbau der Directory genausten* 
beschrieben. \uch der Aulbau der YTGH 
wird genausten» und mit Beispielen verse 
hen geschildert. Besitzer der Speedv und 
der Happy können sieh freuen, denn diese 
Speeder unterstützt diese* Programm voll¬ 
kommen. Auch ein Arbeiten mit Jet 1 urh' 
1050 j st möglich, jedoch darf diese äiitn 
nicht in dte Page ö ge legi werden Sdbsl die 
XF551 wird unterst ülzi. 1 irizigcl inschtun- 
kurtg hierbei; Kein tjtuaß. 

Fazit 

E-iai Anwenderprogramm, das leicht ver¬ 
ständlich und nützlich ist. Da es auch in der 
unteren Preisklasse für ein solche* Produkt 
liegt sähe ich keine Chance au diesem l 3 i i- 
gramm vorbeizukommen. Aber nur wenn 
man seine Direcioiies verschönern, bzw 
kommentieren will, denn auf wieviel Dis¬ 
ketten stehen nur zwei Einträge namens 
■ l DOS.SYS M und fc -AL rORLN SYS . Mil 
Hilfe diese* Programmen ist es nun mög¬ 
lich. auf die Directory zu kommentieren, 
was sieh ei gen dich auf dieser Diskette be¬ 
findet. 

TS 
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Tobot/Bros 



wodurch man so man¬ 
che Gefahren Situation 
übersiehen kann. 

Manche Kleine kann 
man mit dem Laser 
sprengen und 

unüberwindliche Ab¬ 
gründe mit einer 
I aserbrück e üb e rge - 
hen. Doch Vorsicht, 
denn beides saugt an 
der Energ ie. d i e nur m it 
Hilfe eines 


Tobot 


Lnergietanks aufgefrischt werden kann 
Hierauf muß man öfter als man denkt ach¬ 
ten. 


Klar ist. daß Fred nicht so einfach in die 
nächste der vier Wellen kommen kann, die 
wiederum in vier Unterwelten dngetdlt 
sind. Fred sieben viele Monster. Abgründe 
und ein unerbittliches /cnlimii im Wege, 
welches man stnki heLiehien sollte. auch 
wenn viele Bonusgegenstünde /um 
Verweilen verlocken. 


Die Grafik ist wie bei Tobel ivichl gerade 
weltbewegend, ubes zwecketfüllend. Die¬ 
ses Spiel besitzt zahlreiche Melodien, die 
wahrend de> Spiels ertönen. Zudem gibt c^ 
Di gi-Sounds. Der Spielet kann mm dem 
Spiel Start noch fcsilegen, ob ei liebet in 
einer kleinen oder großen Darstellung spie¬ 
len möchte. Insgesamt besitzt das Spiel t (iE 
Bilder! Ist das Spiel geschalTu gibt es aut! 1 
hier ein Lndbild. 



Lohnt ist im 1 VJahrhundert gelandet und ist 
dort meiner Burgcingesdilossen. Manmuü 
den armen Lohnt nun durch 50 Level füh¬ 
ren Sol|lc man diese Aufgabe gelöst haben 
»Kr auch schon vorher), so kann man sich 
eigene Neicens erstellen und auf Disk ah- 
vpeichem. Zudem gibt es noch käuflichen 
Nachschub in Form der KE-SOFT 
I cvddfsk. 

Die I evel werden nicht nach einer strengen 
Nummerierung, sondern per Zufall ausge¬ 
sucht Mart spielt allerdings keinen E evel 
zweimal, da sich das Programm die ge¬ 
schafften Level merkt. [>oc:h wie sieht ein 
L evel überhaupt aus'/ 

I i besteht aus einem Bildschirm, in dem 
einige Einzelheiten zu beuchten sind So 
laufen Spinnen umher, die genauso den 
Weg versperren, wie die aus dem Boden 
ragenden Spitzen Zudem gibt es Böden, die 
nachdem Darüherlauten verschwinden. Das 
Ziel eines jeden Levels ist cs, alle Schlüssel 
ei na u sammeln und anschließend zur 
Ausgangstür jw gelangen. Als kleine Hilfe 
hat man zwei Tohois; Mit Hilfe eines 
Listendnuekeskann man zwischen den bei¬ 
den Robotern lim- und hcrschabcn, oder 
den einen zu dem aktuellen da/u holen Der 
lote ’' R l ibi Mer i vt ü hri gen s gegenüber Spin - 


Die Grafik ist einfach gehalten, erfüllt aber 
ihren Zweck Animiert wird nur der Robo¬ 
ter und das auch nur während des Laufens. 
An Sound gibt es während des Spides ?ahI 
reiche E ffekt e sow i e ei ne fetzige Titd mosik 
Der Spie!spaß ist enorm, auch wenn man 
einige Zeit benötigt, bis der Spaban diesem 
Spiel aufkommt. Die einzelnen Level sind 
gut durchdacht und erfordern neben einem 
schnellen Handeln eine gehörige Portion 
Geschick sowie Strategie, 



Bros erinnert nicht nur vom Namen her an 
Mario Bros. Auf seinem Weg durch das 
fremde Land kan ti F red 


Beide Spiele haben eine abspeicherbare 
H igh score liste, sowie seht gute Melodien 
Beide Spiele machen Spaß, auch wenn mm 
sie schon einmal geschafft hat Das Preis 
Lei st u n g sv er hä Itnis {DM I WSf j t ö i nrtmi 
sodaß ich diese Diskette nur jedem 
SpielelYcuk empfehlen kann. 

Markus ttosner 

Die Diskeile TOBOT/BROS können Sic 
ü bTigen s bei einer Bestei I imi k ein cs ZON(i- 
Abos für ein Jahr mir Diskette auch als 
Ahohonus gratis bekommen. Sie sparen 
damit beim Kauf des Abas den Preis von 
DM I9JÜ0fiirdieDiskette,diesnuraKein 
kleiner Tip von mir ... 

KE 


l die Spielfigur) Miln- |»3Q # : DD -ÄA LVL ■ 11 «> GA 

/.en einsammeln, die in 
der Landschaft hemm¬ 
liegen, aus verschiede¬ 
nen Blöcken Gegen- 
Stände! 


4ili 


v mtx 


hcrausquctschen, diese 
ein fangen und auch be¬ 
nutzen. Schluckt er z.B. 
Ci neu P i Iz, w i rd er stark 
und kann auch Magern 
zerstören, danach sogar 
noch schießen. 
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Achtung! 


Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent? 


Nutzen Sie ilie Gelegen heil, Ihr ZO\G-Magazin regefmäUi'’ ins Haus gebracht zu 
bekommen Sie sparett nidhi mir die Versand kosten. sondern dürfe 11 sich als Lxiragesdienk 
iiliu n Ahuhmms aussntzhenl 


Aber als ZOV.-Alumnen* genieüeit Sie noch weitere Vorteil#: Bei Bestellungen hei KE-SOF1 erhalle» Sie pm |)M SO,- 
geliefertem Warenwert einen Treuegu fsrficm im Wert von DM 4,—, den: Sie jederzeit bei Bestellungen ein losen können. sie 
bekommen damit bei jeder Bestellung eine Rückvergütung in Hohe von Fast l(!% des Warenwertes! 


Sie > vollen informiert sein? Ein ZONG-Ahn gewährleistet Ihnen jeden Monat auf ca, SO DIN A4 Seilen aktuelle Informationen 
über alle Neuheiten und Geschehnis*# int XL/XE Bereich, Wie Sic sicherlich bereits wisven. müssen wir aus Kosten gründen 
vom \ erbenden weiterer Neu heilen infus ahsetien. Iber aktuelle Neu heilen werden wir Sie dafür in ZO\G umso ausführlicher 
informieren. 


Mit einem ZONG-Abo unterstützen Sie die gesam te XL/XE-Gemeinschaff! Schlichen auch Sie sich an, bleiben Sie dem Vtari 
H-ftii (reu! 


Angebot 1 


Angebot 2 


Sie erhalten 6 Monate lang 

Ihr ZONGAIelt frei Haus, dazu einen 

Abobonus Klasse l 

nach W ahl aus der Liste 
/um Gesaiiitpreis von nur 

DM 40,-. 

Sie sparen 
DM 13»-! 


Sie erhallen 12 Monatelang 
Ihr ZOING-Hcfi frei Haus, dazu einen 

Abobonus Klasse 1 oder 2 

nach WahJ ans der Liste 
zürn Gesamt preis von mir 

DM 75.-. 


sie sparen 
DM 21,-! 


Angebot 3 


Angebot 4 


Sie erhalten 6 Monate lang 
Ihr ZONG-Heft + Programmdiskette frei Haus. 

dazu einen 

Abobonus Klasse 1, 2 oder 3 

nach Wahl aus der Liste 
/um Gesamt preis von nur 

DM 65,-. 

Sie sparen 
DM 13.-! 


Sie erhalten 12 Monate lang 

Ihr ZONG-Heft + Programmdiskette frei Haus, 

dazu einen 

Abobonus Klasse 1.2,3 oder 4 

nach W ahl aus der Liste 
zum Gesamtpreis von nur 

DM 12«,-. 

Sie sparen 
DM 36,-! 


Zusätzlich zu Ihrer Ersparnis erhalten Sie den Abobonus völlig kostenlos, außerdem einen oder mehrere 
Wertgutscheine in Höhe von je OM 4.-T Rechnen Sie nach. Sie werden sehen, es lohnt sich auf jeden lall! 
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SPIELETIPS 



4a, ich nt eicht? die Vorteile des ZU ING- 
Vbus iiuf^n und 7,0 NG ab *J#r nach- 
''len Ausfälle regdiniiflig im Abu be¬ 
ziehen' Ich möchte füllendes Pr<l " 
mrimm ah Aboboniis haben {siehe 
Liste am Ende des Heftes): 


Den Gesamtbetrag in Höhe von 

O DM 4<J,- {1/2 Jahr Heft) 

O DM 75,- {1/1 Jahr Heft) 

O D\1 65.- (1/2 Jahr Heft + Disk) 

O DM 12(1,- (1/1 Jahr Heit + Disk) 

bezahle ich ... 

() per V- Sc heck (beiliegend) 

O per Bankalihuchuiif' 

(Bestätigung liegt vor) 
O per Nachnahme 

{+ DM 5,- NN-Gebühr) 

Meine Adresse: 


Name 


Straße. Nr, 


PLZ, Ort 

Ausschneiden und einsenden an: 


KL-SOLI Kern dl Ezcan 
Franken Straße 24 
6457 Mai lila) 4 


Mercenary 


Angeregt durch Jen Tip Für '‘Mercenary - 
The Seeond {"Lty in ZQlSitä 7. 92 habe ich 
mich :uif dro Suche gemacht und für 
‘ 1 Mercetiary - Escape Irom Targ“ Pläne 
u nd Tip s gefunden. Auch einen L 6s u rigsweg 
kann ich heute an bi eien. Ln einer der näch¬ 
sten Ausgaben werde ich dann noch w eitere 
Pläne und Ti ps zu L1 VIercenary ■ Th e Seen n d 
t’ity” bringen. 

Nach dem Absturz bei OXrüH kauft man das 
angeborene Flugzeug und fliegt zunächst 
zum Aufzug Q9;Q6, Dort muß man die Ma¬ 
schine verlassen lind rach unten fahren. An 
einer Ecke des Hangars liegen sich zwei 
Türen gegenüber. Man betritt die rechte, 
nimmt das Visier und im nächsien Raum 
den Fnergiekristall Nun geradeaus weiter 
in den roten Gang, rechts gehen und oben 
durch die Tür. nächster Gang links und 
durch die letzte Tür Hier nimmt man E e- 
bensmittel mit und geht zurück in der vor¬ 
letzten Tür zu einer Bank und einem 
Besprechungszimmer. Dort erhält man ein 
Angebot. Jetzt geht man zurück zum Hangar 
und dann durch d ie ei nzel ne T Li r der gege ri¬ 


ebet liegenden Wand- Weiter durch Jen ro¬ 
ten Gang nach links, daun wieder links und 
hinler der letzten für links nimmt nun 
Medizin an sich ln diesem Kaum iss auch 
einZwei-Wege-' 1 ’rarisp*.>rtcr. M .1 n hetritl die 
I ür mit dem Kreuz und kommt m einen 
Raum, indem sieh ein Photonensettder be¬ 
findet. Den nimmt man mit und fahrt den 
Weg zurück in den Medizinraum. 

Nun geht man wieder auf den Gang hi flau > 
und betritt die sehnig gegenüber liegende 
für. Den Gang nur bis zum Ende gehen und 
durch die Tür rechts. Jetzt ist man im zentra¬ 
ler Raum eines abgeschlossener) Komple¬ 
xes mit mehreren Räumen. Diesen muß 
man später so r erlassen, wie man ihn betre¬ 
ten hat. Hier befindet sieh eine prismatische 
Kiste (Schlüsse! 1 für alle füren, die diese 
Form haben \ und eine große Kiste. Beides 
nehmen und zurück zum Hangar. The man 
diesen aus dem roten Gang bet rill, in die 
gegenüberliegende Tür gehen 1 Schlüssel! 1 
und den Verstärker nehmen. Jetzt Jen Hangar 
verlassen und nach f)K:0K zurück fliegen. 
Bis auf das Visier und den Verstärker Lißt 
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ma ti nun alles fallen und I '- 

t y 

macht einen Abstecher rach ^ + 
\l.jJ>uü S l: i 1 ^ (Sudosi- f| id >T~ 

schwarz 70 bis 7? Grad). tJ "f Q 

Mil dem Verslarker erreicht ht#Sr 
man eine Geschwindigkeit ^ ! 

■ji;i ,n i m H angut nimmt man =r ftr u~ 
das < iold und den Schlüsse! ~ _ nMf _ 
\i 2 Zurück nach 08:08, £ 

don Visier. Verstärker, Gold, 

Nchlii^el N,r.ü. Lehensmil- Z 
lel und Medizin nehmen and ^ 

/um Pal yaren-Raumschiff fliegen. 

Hei Geschwindigkeit ? die Steigung des 
Schilfes Liut HL 90 Grad stellen, senkrecht 
nach oben und Jen weißen Runkt mitten ins 
\ isier nehmen fetzt uilie Kraft OOQO und 
bis ALT (>(>000 (liegen stoppen unJ im 
Stand Hl l i ! Kirad nach u«'lcn stellen, bis der 
seiIle Punkt wieder in Visier ist. Jetzt 
längs am mit etwa y nach unten, bis die 
K.iunisutnm erkennbar i-u. Mit dem Visier 


Palyar-C oltinv-C ralI, Hülle f>4997 


d i e A nt i-Zei ! hmibe nehmen. Ihm Si oc k u er k 
darü her verk au ft man das t i ol d im Schatzu i 1 w 
und die 1 cbemmillel in der Küche. Nun 
zurück zum Hangar im I. Mock, Ausfuhren 
und in voller Fahrt senkrecht nach unten zu 
08:08. Wieder uni laden und um Visici. 
Bnerjjtek ristall und die grobe Kt sie miineli 
men. Jetzt zürn Aufzug I I 13 fliegen 
Aus der Riiumen um Jen Hangen die Wurfe 
und den Raumgleiter LUGES! holen und 

- dnnn zum Aufzug 03:00 i Mechunoid- 

Komplex!. Dort verkauft man die 
Waff'e rn der Wa ttenkarn i ler, d ie c : o- 
ße Kiste im Magazii und den 
Energiekri stall in der Strunw ervtrgung 
Mitgenommen wird die Pepsi-Kme 
und der Schlüssel \r.4. Sun zurlick 
nach 08:08. Wieder um laden und Vi¬ 
sier, Rhotonensender und Schlüssel » 
und 4 mit nehmen. Jetzt zum Aulzug 
09:05. fr Ller Wand mii de j > Llrei Türen 
nimmt man die mittlere rillt Jcm 1 >i ei¬ 
et k.! m ersten Kaum gerade durc h im 
gelben Raum die linke ! ür nehmen 
(Gegenstand liegen lassen?! und die 
drei Räume gerade durch Neben der 
Tür„ aus der wir in den letzten Raum 
ein treten, liegt rechts erte zweite. 
Durch sie in entgegengesetzter Rich¬ 
tung weitergehen. Im ersten Raum Jen 
Schlüssel Nr.5 (Dreieck i nehmen 
Aus dem nächsten Raum kommt man 
link sauf einen Gang, den man bis/um 
Ende geht. Links durch Jie Tür mit 
dem Dreieck gehen und den Raum 
durch die fünfeckige Tüi verlassen 
Rechts in den (jung vor und durch die 
Tür am Gangende. Hier den Schlüssel 
Nr.fr nehmen und wieder den V\ eg 
zurück. Hinter der crsien Tür rechts 
das Metallsuchgerät nehmen. Hinter 
- der zweiten I ür ist ein leerer Raum, 
durch die linke Für zum übernächsten 
Kaum gehen und den Antigrav holen. 
Wieder zurück auf den (rang, in die 
-i fünfeckige Türdntreten und bis /um 


die l ad eil de he anpeilen und mir 3-4 ein- 
schweben So fort stoppen, wenn das Plateau 
erreicht ist und einfahren. Durch die Tür im 
Hangar gehen und im dang an der S1 1 mseile 
in einem Aufzug in den untersten Stock 
führen, Man ist wieder in einem Gang mii 
mehreren Türen. Eine davon fuhrt in ein 
Krankenzimmer und man verkauft hier die 
Medizin (fallen lassen k Im Raum rechts 
davon den Schlüssel Nr.3 und links davon 
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Kaum zurück* i-t dem man den Gegenstand 
liegen ließ. Diesen nimmt man nun auf 
i mittels tk-s Antigravsl und geht nun zum 
Hangar. Ausfahren und bis zum Aufzug 
03'4M> fliegen, liier den Ncutronen-Brenn¬ 
stoff i zuletzt Li ls I genommen er ( i egen stand ) 
im BrennsiulT-L ager verkaufen. Im 
B u sp reu hu nys/immer den Meehamuden 
seh n appen i n ic !it au f i hn hören! ) und zurück 
nach ÖSÖttR Wieder umladen und Visier, 
V erstarker. Schlüssel \r.2. Pepsi-Kiste und 
den Mechanoiden rnit nehmen. SmrhmaU 
zm Pulyaren-Raumstation fliegen. Die 
Pepsi-Kiste im Konferenzraum und Jen 
Mcehanoiden tm Inten iewraum verkaufen. 
Jetzt müßte man soviel Punkte haben, um 
das Fluchlschitf kaufen zu können 


wieder zu rüc k nach 0 8;OS Dort n i turnt man 
das Visier, Jen Raumgleiter CKEESE und 
das Metall me]degerät als Freund Fdnd- 
Frkennungisystem auf. Jetzt am Boden ent¬ 
lang mit Tempo 415 die /eilen 0 bis 15 
ab fuhren. Alle Gebäude, die auf dem Bild¬ 
schirm- C omputer auf blauem Boden ste¬ 
hen. müssen beschossen werden, \ieh1 be¬ 
irren lassen von den AngriflBankündigungen 
der M echanoiden. am Ende einer /eile ist es 
doch nur einer. Das Feind seht ff >ieht aus 
wie der HEXAPOD im Aufzug 03:00 Ist 
man am Ende der /eile auf rotem Grund, 
nimmt man Jen Kampf mit ihm auf. Mit 
Tempo 41? Dauerkrise links herum am 
Boden fahren und schießen * wenn das 
Feint 1 schiff im Visier ist. Wenn es zerstört 


speichern (t’TRL-S auf formatierte Disket¬ 
te! ). 

Ist Jas eigene Schiff zerstört, kann man nur 
dem Raumgleiter ('HEEKE wieder weiici 
oder man kann Mvi der sonstigen 
Flugmasdiinen und Fahrzeuge beJ jenen i:n 
03;fMl und 09:05 und aut Flugplatz 12. P 
Aus ausweglosen Situationen kommt man 
mit CTRIL-Q. muß sieh ahei dann den Be- 
si t ? über ganz Targ wi eder zusarm n i en ■*uehen. 
Nach der Zerstörung ailei MedianoiJen- 
Basen kann man mit dem Schlüssel \r I 
zum Aufzug Ü 4 J:06 fliegen \un vom Raum, 
aus dem man sieh Jen Verstärker geholt hat. 
weiter bis zum Besprechungsziiinner. I her 
wird der Bi Uschi rm-t omputer an h iden. 
für 999 999 Punkte ein interstellares Schiff 


\her die Palyaren wollen noch alle 
sen zerstört haben 1 Also 
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ist. d e nächste Reihe vornehmen. Es ist 
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zu leihen Wenn man zustimmt i 1 einge- 
ben.I. wi rd es nach ORÜk geliefert. I lier mul. 1 
man es betreten und da- Spiel Be zu 
E’Fwie, 

Tips und Tricks 


1 i Meldet der ESordeomputer nach etwa 
Jil% der ftallerpflieht daß man genug 
M echanoiden-Basen zerstört hat. bil¬ 
det man im Aufzug OdJjb einen Paß, 
miI dem man den Vli fzug i i3:15 be1 1 e- 
ten kann. Hier alle Schlüssel fauch 
\r.ö Sechseck) und den 
Photmtcnsendet t Spiel nochmals si¬ 
chern':! mit nehmen. Vieh einer 
Aufzugfahrt findet man Jen 
NOVADRIVE, Diesen braucht man 
damit das im Hangar siebende Raum¬ 
schiff fliegt. In dieses einsteigen und 
abtliegen. Man spart die 9*>9999 Punkte 
für das interstellare Raumschiff 

2 f Wenn man aus dem Pa Baren-Kaum 
sc h i iVd ie K üc henspii le mitn i mmt, kan n 
man im Aufzug 00: Üb in einem der 
Gänge eine Spinn wehe aufnehmen 
Jetzt öffnen sieh alle Türen und man 
braucht nicht immer die richiigcn 
Schlüssel mit nehmen. 

3) !>er Photon-Emittier (in 09:051 und 
die SIG HTS f i n 09:Ob] hei fen bei dunk 
len Räumen als Lichtquelle 
41 Vorsicht vorder Anti-Ti me-Komb! 
Führt man diese mit sich, funktionie¬ 
ren die Waffen des Schiffes nicht. Die 
Bombe haut wieder auf, was zuvor 
gelöscht war. 


UM 


20 


ZONG 










Donald 


Zusätzlich zum f'hcui an Zony 7-92 hier 
noch folgende interessante fipsuud Oieais. 
Natürlich sollten mar diese Änderungen 
nur au,t einer Sicherhdtskopie machen. 

Damit man nicht 40 Level durch spielen 
mutk um endlich Jen Mond zu erreichen, 
nehme man folgende Änderungen mit dem 
Editor or 

Sektor $|6A tdez 162 L Byte Püsitiun 69 
i SARl \n(i 44 in 4* ändern 
Sektor SIM tttez 562), Byte Position 76 
$4B i \ on 45 m 44 ändern 
Sektor SU>R idez 46.1k Byte Position 60 
lS3B> um 44 in 45 ändern. 

Sektor 516B f.ltz 363), Byte Position 2# 
S11J um 45 in 44 ändern 


Diegeänderte Diskette bden und Himabya 
.[imühlen, Män ese jetzt auf dem Mond. Nun 
kann man aber den Himaluya nicht mehr 
direkt an wählen! Da man mit dieser Ände¬ 
rung im 0 L evcl rieht zum letzten Li oben. 


Cheats 


Megablast 

Im Titelhtkl 'DAVE kl N J eingeben. Es 
erscheint ein tolle* {heal- Menne. Dort bei 
I .eben die Zahl 19 cinti ipen - ue Leben. 

Brewbiz 

Much t ihostchaser 13 > 

Editor Sektor N, Byte Position 22 T Leben 

Alley Cat 

Editor Sektor 125, Byte Position 75 = 
Leben Player 1 und Sektor 128, Byte Posi¬ 
tion I Ifl f- l eben Player 2. 

WM 


SPIELETIPS 

rechts kommt [von unter kann man es we¬ 
gen der Höhe mit Springen nicht erreichen 
und geht man oben von links nach rechts, 
fällt man in der Mitte immer nach unten i, 
kann man sich mit dieser Änderung helfen: 
ln SektorS34Atdez842)die Bytes 56bund 
$67 von SOB auf $74 setzen. Ob man in der 
normalen Version diese Schw ierigkeit im 6. 
Level auch har, ist nicht bekannt. Vielleicht 
hat ja jemand die Zeit, alle Level 
durchzuspielen. Eine \ b spei ehert un kliori 
wäre bei diesem langandauerndem Spiel 
sinnvoll gewesen und auch ein 
( odewonSystem für die I ev eis der einzel¬ 
nen Länder. 

Thomas Kosattski 

Dazu eine Anmerkung vijn mir: Es ist 
schein lustig, was man alles tun kann, um 
sieh sein Spiel zu verunstalten! Ich gebe 
zu, cs ist sehr schwierig, alle Level 
durch zu spielen, aber es geht. Ah wich¬ 
tigsten Dp gehe ich; Benulzen Sie die 
CX-85 Zchnertasiaiur, Und noch etwas: 
l>a mir klar ist T daß 5fi Level am Sliick 
sehr viel sind, habe ich einen (’heal-Mo- 
dus mit ins Programm integrier!. Mit 
diesem kann man innerhalb eines Ories 


Whoops 

Passwörter zu Jen 49 \ e\ ein 

fHAVOE, 92 PSI, 03 SEE. 94 \ÜA, 
95:MELL 06:SCH, <)7:RÜV. Mtf l Nl> 
09-ÖORJifTHF. U MIS, i: S]\. I.VGl I. 
14 NKD, 15'EMi . I6:ZIE, |7:KIS 
IH:GES, 19:CHR, 2(1 TA TL 21 NDO. 
22:t)RJ, 23: LSI . 24 .ERG, 25.ROI 
26:TEN t 27;tlAA. 28:N\ \, 29; \KF. 
30: RAN. 31 KEN, 32 ST FL 3?:1\J 
34:ENT. 35: RYS, 39;OFT, 37 : W \R. 
3S-EF.N, 39:,IF.S, 40:1 I K 

Markus Witte 


jeden Sei een einzeln anwiiMen. 1 eil hof¬ 
fe. es findet ihn einmal jemand, bevor er 
sich das Spiel mit diesen Änderungen 
total verunstaltet! 

KE 


Achtung! 

Als Spielefreak h a bc n Sie sicherlich einige Tips und Tricks selbst heran sgef lin¬ 
den. Damit auch andere Leser io den GenuU Ihrer I ips (kommen können, 
sollten Sie uns diese 
zusenden, f ür jeden 
veröffentlichten Tip 
gibt es 

Einkaufsgutscheine 
hei KE-SOFT! Ge¬ 
sucht werden Tips & 

Tricks, Cheats sowie 
Ko mplettlösungen 
oder I ips und Karten 
zu Adventurespielen. 

Machen Sie mit! Wir 
warten gespannt auf 
Ihre Einsendungen, 

Ihr ZONC-Tcam. 
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SERIEN 


PD-Software 



Ich will Sie. hebe PD-Freunde, rech« herz- 
Ileh willkommen heifkn zu dieser sommer¬ 
liehen PD-Comer. Das PD-Ange bol von 
Kl -SOFT hm diesen Monat nieder einige 
neue Perlen bekommen, die ich Ehmen Jet?« 
mal kurz chUJcra mochte, damit Sie eine 
kleine Vorstellung von dem bekommen, 
weis es so neues eh Sachen PD gibt. Diesen 
Monat gibt CS drei Spiele, emeOver-IK und 
eine Erweitemngsdbkette. Doch jetzt ge- 
nug der langen Vorrede, he re are ihe news. 

Starlord 

Dieses wahrlich lange Basicprogramm aus 
dem Jahr IQR,^ bl eure Art Wirisehafts- 
Simulation die im 27. Jahrhundert 
an ges l cd e 11 i sl und an der bi s zu v icr men sch - 
I i eh e M it$p id er sic h daru nr i rungel n, wer der 
Herrseher über die Galaxie wird. Der 
Spielstand ist jederzeit speicherbar und vor 
^ lein S p i e I k ünnen eil ic h e E i nste 11 ungen vor- 
genommen w erden, die das Spielgeschehen 
recht stark beeinflussen. So wird gefragt, 
wiev icl Planeten sich in der < ialaxie befin¬ 
den dürfen, wie lange (wieviel Jahrei ge¬ 
spielt wird und noch vieles mehr. Das Spiel 
seihst ist zwar nicht das schnellste seiner 
Art, aber cs macht Spall und grafisch ist es 
auch nicht schlecht geworden. Man benö¬ 
tigt ei n wenig Eingew öhmmgszeit + denn auf 
der Rückseite der Diskette befindet sich 
e i ne um tim gre i ehe, engl i sch e A n lei tun g, d ie 
sieh ausgedruckt ilhei mehr als elf Seiten 
erstreckt, a benede Spat t e i st n u r 40 Z ei ehen 
hren, also keine Angst, Sie bekommen kei¬ 
nen Roman vorgesetzt. Die Anleitung ist 
leicht verständlich und viele anschauliche 
Beispiele führen den Spieler in das 
Spielgeschehen ein. Sicherlich flicht das 
beste aller W irtsehaftsspiele, aber dennoch 
ein netter Zeitvertreib, der Spaß macht und 
lange motiviert, wer wird wohl der nächste 
Star Lord? 

Die Suche nach dem 
Zepter 

Ins Mittelalter zurück führt Sie dieses neue 
Public-Doma in Programm. Sie müssen den 
H eg finden. um an das Zepter zu gelangen. 
Das ganze ist eine Art Advenfure mit Rol¬ 


lenspiel vermischt, Zufälle. wie einsetzen¬ 
de Epcdemicn. z B r der Pest, machen das 
Spiel immer wieder interessant, zudem ist 
es möglich eine Karte zeichnen zu lassen, 
die auch die augenblickliche Position ver¬ 
merkt. Ein recht schweres, aber dennoch 
interessantes Spiel, jenes allerdings auch 
eine Ginge wohn ungsphase benötigt. Zwar 
nicht ganz so gut wie Starlord, aber auch 
diese Diskette wird ihre Fans finden. 

Go! 

Die L m Setzung des ja panischen Brettspiel es 
befindet sich mir ausführlicher, 
deutsc hsprach i ger A n lei tung. die mi t v leien 
Beispielen versehen wurde, auf dieser PD- 
Diskette. Es ist nur für zwei Spieler ausge- 
I egt u nd es hat I eichte Schon he i tsfeh ler, wi e 
z.U, daß man mit dem Cursor aus dem 
Spielfeld weichen kann, aber dennoch ein 
nette> Spiel für zwei Spieler, die gerne mal 
ihr Ei irrt an strengen. 

Oral Fantasies 

N euer Stoff fü r u n sere o ver-18 L eser, H ier- 
taei handelt es sich mal wieder um eine 
Di ashow. ni c ht sc h lec ht, n icht schl echt .Die 


Bilder sind digitalisiert, ein 
I )iashowpmgramm ist mit au 1 der Diskelte. 
Wovon die Bilder handeln brauche ich. hei 
diesem Titel wühl nicht zu erklären, ahem. 

Newsroom Data-Disk 

Neuheiten für alle Newsroom-Besitzer, die 
es leid sind, immer die gleichen Bilder zu 
verwenden und keine l.usl haben, neue zu 
erstellen. Hier lsi die PD-Diskette mit t ie- 
Icn vielen neuen Grafiken für den 
Newsroom. Das Programm Newsroom ist 
natürlich Voraussetzung, um diese Disk 
nutzen zu können. 

Das war's diesen Monai. Wie ich finde, 
wieder eine Menge. Ich Irene mich schon 
auf die nächste Ausgabe, in der ich Ihnen 
wieder neue Public-Domain Software vor- 
stellen werde. Bis dahin wünsche ich Ihnen 
viel SpaEi mit dieser PD-Software. PD-Disk 
des Monats; Starlords. Dies nur als Kauft ip. 

TS 
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G rafikentwurf 


Hui, wie die Niederländer sagen würden, 
und damit begrüße ich alle Leserund Lese¬ 
rinnen, 

Vorbemerkungen 

( Ol.HR 128“ was solldas eigentlich? Nun 
- die meisten von uns werden den ATARI- 
Computer wohl unter anderem deswegen 
gekauft haben, weil ATARI uns 2561 urben 
v ei sprich. Die Rnttäuschuny war dann groß, 
als man zuhause fest stellen mußte. Ja Uder 



Rechner nur vier Farben her vernünftiger 
Füllösung zustande brachte. Lange Zeit 
blickte man neidisch auf den C64, der we¬ 
nigstens alle seine lf> Farben gleichzeitig 
zeigen konnte. 

Wie kommt es also zu der Behauptung 
.Vl'ARIs? Der K-Bil-Rechner von ATARI 
hat eine Farhpalette von !ö Farben, die in 16 
Helligkeiten gezeigt werden können. Jede 
Far be kann in jeder Helligkeit gezeigt w r er- 
de n, so daß sich durch die Rechnung 
1 ö T 1 h 25b die Gesamtzahl der darstellbaren 
Farben ergibt. Kem Mensch hat aber er¬ 
wähnt. daß diese NICHT GLFICHZEITTG 
au! dein Bildschirm gezeigt werden kön¬ 
nen. Vielmehr kann man in GRAPHICS 15 
^ ier Farben aus diesem Reservoir schöpfen. 
Dies ist aber wenig befriedigend. 

AI so haben stell die klugen Anwender und 
Vnwenderinnert ihre Köpfe zerbrochen, um 
Mitte! und Wege zu finden, dem ein Ende zu 
bereiten. Relativ früh konnte man schon, mit 


einigem Aufw and an Maschinensprache 25b 
Farben auf den Bildschirm zaubern. Leider 
war die Auflösung einigermaßen grob und 
die Darstellung entweder flimmernd oder 
rasierhaft. Auf jeden Fall waren diese Pro¬ 
jekte nicht für Spiele oder ernsthafte 
Anwendungen zu gebrauchen, aber für 
grafische Anwendungen und Demos fanta¬ 
stisch. Man mußte sieh also nach anderen 
Wegen umsehen, um mehr Farben auf den 
Monitor zu zaubern. Liner dieser Wege ist 
COLOR 128. 


Einschrän¬ 

kungen 

COLOR I 2K basiert auf 
der relativ hohen Auf¬ 
lösung der tiralikstufe 
15 und arbeitet unter 
lurbobasic XL. Den¬ 
noch kann es alle ATA* 
RI-Farben gleichzeitig 
JarsteMen. Allerdings 
mit einigen Einschrän¬ 
kungen: 


l, Pro Brtdsehirmzeile ( also eine schmale 
Pixel-Linie von links nach rechts) können 
nur je 4 Farben dargestellt werden. 

Warum? Man befindet sich weiterhin in 
GRAPHICS 15. Jedoch wird eine 
Maschinenroutine installiert« die es zuläßt, 
nach ieder vom Computer erzeugten Zeile 
komplett neue Farben einzustellen. Man 
könnte also in der ersten Bildsehirmzeile 
Rot, Grün Blau und 
Schwarz benutzen, in 
der zehnten dagegen 
Orange, Gdh, Violett 
und Braun. Das Ura¬ 
se halten geschieht im 
$Ogcn ann ten * * Di spl ay- 
List- Interrupt” (DLI). 

N omtaletwei sc kön nen 
ia nur insgesamt vier 
Farben dargcstellt wer¬ 
det), wie Bild eins ver¬ 


deutlicht 

Die grundlegende Erweiterung die t Ol. ('K 
128 bietet, wird durch Jus nächste Bild 
veranschaulicht. 

2, F" werden immer zwei Bi hl schirm zeilen 
zusammen ge faßt, das bedeutet, die Rede¬ 
wend urig 11 pns HiIdsch imtzeiIe” mtiUte et- 
ge nt lieh 4 ‘alle zwei Biljsehtrmzeilen hei¬ 
ßen, 

Warum? Es «ist technisch Mt HT möglich 
für jedes f'Lirbiegistei in jeder /eile die 
Farben zu ändern. Entweder man kann 5 
Fsrbregister in jeder Zeile ändern und läßt 
eines unangetastet, oder man läßt es zu. 
jedes Farbregister ändern zu können, abei 
dann nur in jeder zweiten Zeile, Ein den 
letzten Weg hat sieh der Autor von ( '£ >L.<) R 
E28, Jan Happel, entschieden. 

* Nicht alle 25b. sondern nur !2b I urben 
sind gleichzeitig darstellbar. 

Warum? Da die Grafik stufe 15 ein ge sc hül¬ 
let wurde, können nur 8 und nicht : b 
Helligkeiten darge stellt werden. 1 rid 8*!ö 
ist halt nur die Hälfte von 256, nämlich 128 

Abgesehen von diesen Einschränkungen, 
mit denen sich leben läßt, bietet das Pro¬ 
gramm gro dart i ge färb f ie he Möglieh kl i en 
I eh empfeh I e aber von \ i irnhe re in, n i eht u i n 
jeden Preis alle 128 möglichen Farben 
gleichzeitig darzustellen. Das sicht einfach 
kitschig aus. Kein ernsthafter Maler würde 
versuchen, alle möglichen Farben in ein 
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Bild zu bringen, nur weil er so schöne Ölfar¬ 
ben zum Geburtstag geschenkt bekommen 
hat, 


Das Prinzip 


Wenn wir d.js Programm laden, haben wir 
zunächsi die Aufgabe, ein Bild, das in GRA¬ 
PHICS 1 > nach dem Mieropairtter-Prinzip 
abgespeichcrt wurde, zu Inden. Dieses wird 
dann nachträglich mit DL Isaufgepeppt, Sinn¬ 
voll ist es allerdings, eigene Bilder zu ent¬ 
werfen, weil man diese dann auf CO LOK 
82k “maUsehrgidem' 1 kann. 

Fast unmöglich ist /um Beispiel die 
N achbearbeitung \ L>n digitalisierten Bildern 
mit echten Grau stufen. Will man hier einen 
Farbwert ändern, so sticht unter Garantie die 
ganze /eile hervor, weil sieh mit Sicherheit 

k_ 

i n jeder Zei le P i xel jedes Farhregi sfrers he fl n- 
den. Man mul! also heim Entwerfen von 
Gra^kcn darauf achten, daß sich nicht alle 
Elemente ü bersch neidet 

Der Entwurf 

Eins vorweg: Dies wird seine Anleitung für 
Rauhk«. plerer und Raubkopiererinnen! 

W ir haben die Möglichkeit, die Änderungen 
so vor/unehmen, daß sie sofort ins Auge 
stechen uias fsI hei Schriftzügen sehr wün¬ 
schenswert L Ein Paradebeispiel ist hier der 
sogenannte Röhren elfe kt. den ein CM nie 
und nimmer er. eugen könnte. Dieser kann 
sehr simpel aus lallen. 

Helligkeit 0 
Helligkeit 2 
Helligkeit 4 
Heiligkeil 6 
Helligkeit is 


Helligkeit 10 
Helligkeit 12 
Helligkeit 14 
Helligkeit 1 2 
Helligkeit 10 
Helligkeit R 
Helligkeit 6 
Helligkeit 4 
Helligkeit 2 
Helligkeit 0 

Der Effekt kann aber 
auch realistrseh Ausse¬ 
hen. /um Beispiel mit 
einer Lichtquelle. Die Röhre ist dann oben 
\ iel! heller als unten 

Ein Regenbogen- (Rainbow-) Farhverlauf 
ist auch recht ansehnlich, im Grunde sind 
der Fantasie keine Grenzen gesetzt. 

Bei anderen Bildern loder Teilen aus Bil¬ 
dern) soll allerdings die Dl.l-Technik nicht 
sofort ins Auge fallen, Dann ist es ange¬ 
bracht, sieh eine (seifen mehrere! Farbe 
auszusuchen, die die Aufgabe übernimmt, 
in unterschiedlichen /.eilen unterschiedli¬ 
che Farbwerte an7unebincn, Ich nenne die¬ 
ses Farbe gern "Springer"färbe, weil sie 
als Platzhaher tSpringer} tm Bild fungiert. 
Das Bild sollte zu diesem /.weck vertikal 
(also senkrecht) aufgebaut sein, weil die 
DLGTeehnik waagerecht (horizontal) 
futiktoniert. Als Beispiel möge uns hierein 
Gesicht dienen. 

Zuerst wählen wir uns "feste 5 ’ Farben aus, 
also Farben, die nicht (oder nur in Nuancen) 
geändert werden. Bei dem Bild der Frau 
wäre das die Haut \ bräunlich oranger, der 
Hintergrund (z.B. blau) und die wichtige 
schwarze Farbe, als Schattenraster sowie 
für die Farbe der Haare und der Pupillen. 
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Die Springerfarbe ist 
nun der rege n bogen - 
fa rbene Sch ri ftzug links 
oben, das Weiße im 
Auge der Frau, ein gol¬ 
dener Ohrelip, die ro¬ 
ten Lippen sowie eine 
violette Bluse, Es. fallt 
auf. daß diese Elemen¬ 
te niemals nebeneinan¬ 
der verkommen, sen- 
|dem stets untere! nan- 
i der (sie werden ja auch 
I mit nur einer Farbe er¬ 


stellt!}. 

Beim Enrwur f des Bildes mag cs / war idio¬ 
tisch j u sse I ten. da ß L Ep pcn. A l i u cn. Ohr et i p. 
Schrift und Bluse in Jcr selben I arhe er¬ 
scheinen. cs kann sogar sein, daß cs furcht¬ 
bar bis grausam erschein I. Man sollte aber 
diese Gedanken abschallcn und sich Mi¬ 
stel len können, wie das Hi Id fertig Fear Hor¬ 
tet aussieht. 

I m rrn Matprogramm zu überprüfen, ob 
bestimmte Elemte sieh wirk lieh nicht über- 
schneiden, bietet sich die Lime-Funktion 
ah, sofern diese mil dea 1 "Gummiband - 
l cchnik arbeitet. Man zieht mit dem Gum¬ 
miband eine waagerechte Linie und über¬ 
prüft mil ihrer Hilfe: fuhrt die Linie dann 
aber MOf I juis. sürtJcrn di uckf tS( A3 P 2 
üiIlt eine gleichw«rti]jC T aste. 

Erweiterungen 

DusCOLOR 128-Formal ist im Prinzip ein 
Micropainler-Format, an das noch ein paar 
Sektoren für die DL Gin Formation ange¬ 
hängt werden. Der Nachteil hierbei ist, daß 
das Bild nicht nachträglich verändert wer¬ 
den kann, wenn bei der Bearbeitung auf- 
fallt, daß man etwas nicht richtig durch¬ 
dacht hat. .Man müßte das ursprüngliche 
Vier- Färb-Bi Id mit seinem Malprogramm 
wieder verändern, und dann inCOLOR L2S 
noch e inmal ganz v on vo mc beg i n nen, tienn 
a 11 e A nderu ngen wären veil oren I >a her liegt 
es nahe, eine Funktion einzubauen. die cs 
gestattet, die DLL-Information getrennt /lj 
laden und zu speichern. Diese Möglichkeit 
liegt hiermit in Form zweier Prozeduren 
vor. Matt kann sie zum Original programm 
ENTERji, sic beginnen ab Zeile SIMM). Al¬ 
lerdings muß man dann im Menü auch aut 
















sie verweisen! 

► 

m\o .——-. 

801£) PROC DL („LADEN 
8020 EXEC FILE 
8030 OPEN #4.4,0,F[2S 
8040 BCiET #4,ADRiCOLl$L% 

8050 BCiET *4.ADRK’OL2$) t % 

8060 I5C iET a4,ADRlCOL*$).96 
8070 BC.E1 #4.ADRlCQLHS),% 

8080 t LOSEM 
8000 EN I >PRO(' 

8100-.—-— 

81 10 PROC DL [.SPEICHERN 
8120 EX EC FILE 
8130 OPEN *4.8,0,F!I2S 
8140 BPL 3 #4.ADRCCOLF^),96 
8150 HP! T#4,ADR(COL2U% 

8160 BPI 1 -U.A[)R(COLm% 

8170 ÖPLT *4ADR(COLB|L9fi 
8180 (LOSE #4 
8IQOENDPROC 

Line H.i Id unersetzliche Hilfe, wie man mer¬ 
ken w i ilJ r 
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Technische Hilfen 

C'OLOR 12S benuzl sowohl Jen Dl.3 aEs 
auch den Völ i Vertical-Blank- Interrupt), 
LJiiher ist es notwendig, nach dem Zeiten 
des Itiides diese beiden Interrupts wieder 
auszuichahen, damit der Rechner beim 
Ausfuhren u>n anderen Maschinenromiren 
spater niehr abstürzt. Dies geschieht mrt 
folgenden Befehlen: 

DPOKC 50200.SCGCEjR.EM DU AUS 
DPOKE5022 4, SE 462: REM VBI AUS 

Viele haben schon versucht. eine Routine 
zum l>arslellen der COLOR 128-Bilder in 
eigenen Programmen zu ersiellen. Oftmals 
glückte dieser Versuch nicht ganz, daher 
folgt nun eine - 'amtliche" Routine zur 
Darstellung der Bilder unter I urbubasic 
XL. Sie zeigt ein Bild, das in der Prozedur 
L ADEN noch näher bestimmt w erden muß. 
Ein lextfcnster wird mehl ui «gelugt. Das 
Programm wartet auf einen Tastendruck 
und schaltet die Interrupts danach ab. Das 


Assembler 


Befehlssatz der 6502 

Nachdem wir uns in den vorangegangenen 
Folgen über die Grundlagen verständigt 
buhen, können w ir uns jetzt dem Befehlssatz 
zuvv enden. Was ist unter einem 
■ ■ Befehlssatz” zu verstehen? 

Us Befehlssatz bezeichnet man die Menge 
aller ausführbaren Befehle eines Prozes¬ 
sors. Die Befehle sind vom Entwickler einer 
UPI sehr soTgtälrig ausgewählt wurden, 
denn mit diesen relativ einfachen Befehlen 
soll ->ich jede "rogrammieraufgabe mög- 
■* liehst schnell und elegant darstellen lassen. 

Um einen besseren l berblick über den 
Befehlssatz zu erhallen, reih kann man die 
einzelnen Befehle entsprechend ihrer Funk¬ 
tion in mehrere Gruppen ein. Ich schlage 
dazu folgende Einteilung vor: 


- Tran Sport befehle 

- Arithmetische und logische Operationen 

- Sprungbefehle 

- Unicrprygrammbefehle 

- Steuerbefehle 

Wird eil’: neuer Befehl ein geführt, so wird 
zuerst seine Funktion erklärt. Am Ende der 
Beschreibung ist eine kurze Übersicht zu 
Enden, Sie enthält die Kurzbeschreiburtg 
des Befehls (Mnemonicj, die möglichem 
Adressierungsarten, in denen der Befehl 
auftreren kann, sowie die dazugehöriger 
Assemblerformate. Dann folgen der Op- 
Code (hexadezimal und dezimal), die 
Befehlslänge in Bytes und die 
Abarbeitungszeit in Taktzykler. Die zeitli¬ 
che Länge eines Taktzyklus rsr abhängig 
von der I aktfrequenz der CPU. Wird die 
CPU mit 2MHz| Megahertz) getaktet, dann 
he ißt das, daß d iese 2 VI i 11 ionen T aktzy k 1 cn 


L, i st i ng finden Sie im Lisling-1 eil sowie auf 
der ZONCi-P rogrammd i sk ette 

Schluß 

Ihnen möchte ich nochmals herzlich für das 
Lesen meiner Rubrik danken Sie endet 
hiermit Ich hoffe, ich konnte Ihnen viele 
Tricks und Techniken näherb ringen und 
habe Anstöße zu eigenen Ideen geliefert 
V i dl ei ebt w i rd j 3 i rgendw a n n ci n gm tl sehe s 
Thema aktuel l, auf das ich dann gesondert 
eingehen werde. 

W ir werden uns voraussichtlich im Zt>V i 
Wiedersehen, ich sage nur eins: die Struktur 
lebe hoch! 

Noch etwas. Ei wäre wirklich toll, wenn 
sich jemand hinsetzen würde, und ein besse¬ 
res COLOR 128 programmieren würde 
Die Redaktion wartet gespannt auf Ihre 
Einsendungen, die natürlich honoriert wer¬ 
den! 

RS 

pro Sekunde bearbeitet. Die Vbarbeitung 
von 5 Täiklzyklen würde in diesem Full 2.5 
ns E Nanosekunden} dauern. 

Erinnern Sie sich noch an das Beispiel in 
ZQNG K 92? Im Programm tritt zweimal 
der Befehl ^ L BNE Ml” auf. Keim ersten 
Mal verzweigt der Prozessor solange, bis 
das V-Register den Wert D erreicht hat, 
beim zweiten Mal bleibt er solange in der 
Schleife, bis das X-Kegister auf 0 gezählt 
wurde. Das wirft die Frage auf, woran die 
C PU erkennt, welches Ergebnis gemeint ist, 

Zu diesem Zweck existert im RegiMerbitz 
der CPU das Statusregister, kurz: SR. Das 
Statusregister ist ein 8-Bit Register. Jedes 
Bit hat eine besondere Bedeutung und wird 
als Flag bezeichne!. Nach der Ausführung 
eines Befehls fuhren bestimmte Ergebnisse 
zum Setzen bzw. Rücksetzen eines Flags. 
Allerdings verändert nicht jeder Befehl alle 
Flags des Statusregisters. Einige Befehle 
hinteriass.cn sogar gar keine "Spuren” im 
Statusregister, 


Die Flags sind im Statusregister in folgen¬ 
der Weise gespeichert; 
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Nr. Bf Zeichnung K Bedeutung 

Bit 7 Negativ-Flag N Negativ-Bit 

Bit 6 Overflow-Flag V Überlauf-Bit 

Bit5 keine 3 Immer geselzt 

Bit 4 Break-Flag B Flag f. Break 

Bit 4 Dccimal-FLag D Dezimal-Bit 

Btt 2 Interrupt-Flag I l nterb.-Bit 

Bit 1 Zero-Flag Z Null-Bit 

Bit (j Carry-Flag t Übertrags-Bit 

Vm obigen Beispiel au s ZONG l J2 hei Eli 
Jas: |>ie beiden Befehle, die vor den BNE- 
Bcfchten stehen MNY bzw, DEX). setzen 
beide das Zero-Flag, wenn das Ergebnis 0 
geworden ist Ansonsten w ird das Flag ge- 
Irischi DerdaraufolgendeBNE-Befeh3te¬ 
stet dann Bit I im Statusregister und ver¬ 
zweigt, Calls das I lag gefrischt ist. 

Damit sind alle Register des 6502 bespro¬ 
chen. Im folgenden nun die Besehreibung 
dc> Befehlssätze?. 

Transportbefehle 

i nicr Iran spurt befeh len versteht man 
diejenigen Bei chic, die Daten innerhalb des 
Rechners tiansporireren ohne sic dabei zu 
verändern. Dabei unterscheidet man 3 
1 ki n spurt rieh ii ine er): 

- Innerhalb der tl J l 

■ Von den externen Speichern zur CPU. 

■ Von der £ 'Pf tu den eviemen Speichern 

Innerhalb der CPU 

Tut einige Anwendungen ist es notwendig. 
Resultate für kurze Zeit 
zw i sehenzuspei ch ein \\' ird dazu der es lerne 
Speicher benutzt, so werden 2 Befehle mit 
mindeste ns 2 Byte Länge pro Befehl 
Befehlskode und im bellen Fall nur eine 
Zeropage- Ad resse) benötigt, Günstiger ist 
es in diesem Fall, mit den internen Registern 
zu arbeiten. Dazu existiert eine weitere 
BefehIsuitiergruppe - die Fransterbefehle. 
Mit ihnen läßt SLth ein Datentransfer zwi¬ 
schen den wichtigsten internen Registern 
realisieren 

A11 e T ran sterbet eh I e heei n tl u ssen das Zero- 
Flag und das Negativ-Flag Das Zero-Flag 
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wird gesetzt, wenn der transportierte 
Register!nhalt den Wert 0 hatte, ansonsten 
wird es gelöscht. Ist das 7.Bit im transpor¬ 
tierten Byte gesetzt, d h. der Wert ist gröber 
oder gleich SSO. so wird das Negativ-Flag 
gesetzt, anderenfalls zurückgesetzt 

Im einzelnen werden folgende 
Transferbefehle unterstützt: 

Transfer 

- Vom Akku zum X-Register i FAX) 

- Vom X-Register zum Akku iTXAj 

- Vom Akku zum Y-Register lTAY 1 

- Vom Y-Register zum Akku iTYA) 

- Vom X- Register zum Stackpointer | TXS) 

- \ om Stack poinler zum X-Reg ister fTSX ) 

Wie leicht abzuleiten ist, steht der erste 
Buchstabe als Abkürzung für Transfer Der 
zweite Buchstabe gibt das Quell reg i ster. der 
dritte das Zietregistet an. 

Di e vo 11 st a nd ig e eng I i sehe Bezej ch n u ng für 
den Befehl TXS lautet demnach: Transfer 
Index X To Stackpointer. 

-»* 

U bersicht 
i ransferbefehle 

Befehl Adress, Op.-Code Lä. Tkt 

TAX Implizit AA 170 I 2 

TXA Implizit SA 138 i 2 

TYA Implizit AK 168 I 2 

TAY Implizit 98 152 1 2 

TXS Implizit 0A 154 I 2 

TSX Implizit ÖA 186 1 2 

Zur Demostration der Anwendung von 
Frunsferbefehlen an dicker Stelle ein Bei¬ 
spiel. Diesmal soll es um eine kurze 
Maschinen muti ne gehen, die ei ne Meldung 
in Form eines Biid-Schirmfensters ausgibt, 
Der Vorteil gegenüber der Verwendung 
von PR INT-Befehlen besteht darin, d all der 
Bildhintergrund gespeichert und beim Ent¬ 
fernen der Meldung automatisch restauriert 
wird. Dazu folgendes Assemblerprogramm: 

ÜRÜ S0600 

PLA 

TAY 


Mi LQATEXT.Y 
TAX 

LPA (S58I.Y 
STA TEXTA 
TXA 

STA 1558).Y 
INY 

C'PY *120 
BNE Ml 

RTS 

TEXT ASC 

"0RRRRRRRRRRRRRRRRRR 

RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRE" 

ASC *\ Zum Schliessen bitte 
START druecken % 

ASC 

' 7RRRRRRRRRRRRRRRR 
RRRRRRRRRRRRRRRRKRKRRKt 

PH YS IC AI END ADDRESS VliöSf 

Da Jas Programm von BASIC aus benutzb.u 
sein soll, muü der Stack geräumt werden 
(siebe ZOMi K m Der PI A-Befehl jiesi 
eincOtlürÜ Übcrgabcparumetcr i v om Stack, 
die anschließend ins Y-Regster ühemoiii- 
men wird, 

Danach werden die Zeichen ab TEXT mii 
den ersten 3 Bildsehirmzeilenai^getaus«. lat 
Auf dem Bildschirm ist jetzt das Fenster zu 
sehen und die Zeichen, die \orher dori 
standen, befinden sich nun im ab der duich 
T F XT hezeich neten Adresse Di i s gesch i eht 
auf folgende Weise: 

Zunächst wird ein Zeichen aus dem TEX T- 
Speicher gelesen und im \-Regisier 
zwischengespeichert. Danach w ird ein Byte 
im umgekehrter Richtung \om 
Bi Id schirm speich er in den TEX f-Speicher 
kopiert und zum Schluß muß noch der In¬ 
halt des X-Register in den 
Bi 1 dsch i nm Speicher geschrieben w erden, 
Beide Zeichen, sind damit getauscht. 

Noch einige Hinweise zum Abtipppen: Die 
letzte Zeile t THYSICAL. /D darf nicht 
mit eingeben werden. Ich habe sie nur nrge¬ 
fügt, da sich hieran leicht Tippfehler fest¬ 
stellen lassen. Erscheint bei Ihnen eine an¬ 
dere Endadresse, so fehlt wahrscheinlich 
eines der Zeichen hinter den ASC - 
Direktiven. Zwischen den Anführungszei¬ 
chen sollen insgesamt 40 Zeichen stehen 
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rer Zustande 


Bei der Hingabe vom mehr als 3# Zeichen 
pm Zeile kann man im ATM AS-Editor mit 
Gl ft L-V den Zwei-Zdten-Modus ein schal¬ 
len Dann sind auch alle weiteren Zeichen 
sichtbar. 

Nach dem Assembliefen kann das 
Maschinenprogramm, wie in ZONCi $192 
beschäl eben, gespeichert werden, Im Monitor 
erzeugt man anschließend durch GOTO 
F4^7 i ( i anwählen und Adresse ein gehen. | 
einen Kaltstart und lädt vom OOS aus das 
VI a sch i n en programm 

Oa> Programm konnte dann wie folgt m 
BASIC verwendei werden 

KKi POKF K2.CI £ iK.APHlC S 0 

1 Iti H)R [ fl TO 474 

l2fH M)3*|\T|I 43 KM. HR$(G-33); 
I3l) \EX I I 
I4IM t.SRt 153b 

1MHF PEEKl53470p- -6 I HHN 150 
INH' I SRH53M 
170 POSfl ION 2.12 
iNUfAD 

In dei R)R-Schteife wird die obere Hälfte 
des Bi Id <chirm mit A SC 11 -Zei eben bedruck i , 
Oer erste USR-Aufruf '"öffnet” das Fen- 
stei mit der Meldung: "’Zuna Sdi Messen 
bitte S PARI drücken/’ Befolgt man diese 
Meldung, so wn d durch Jen zweiten USR- 
Aufmfdas Fenster wieder "geschlossen 11 
und der alte Bildschirminhalt wieder 
ZurüirkgCtatisdlU 

Aufgaben 

2 5 M u l ler Be;>v h reih u ng des Slatusregi sters 
sind reizt alle internen Register der CPU 
erklärt. Wieviel interne Register besitzt der 
651)2-Prozessor'.' Wieviel Bit kann jedes 
Register speichern'. 1 Welchen Zweck erfül¬ 
len die einzelnen Register' 

2 fi. ln Jen Atari XL XE-Geräten wird der 
Prozessor etwa mit l,79 MHz getaktet. 
Wieviel Zeit benötigt die Ausführung eines 
h'ürisf erbe fehles 1 ' 

27. Im Beispiel wird Jas 
Maschinenprogramm durch den Befehl 
CM.iS Ri 1536l aufgerufen. Wie sind das 
Zero- und das Negativ-Flag nach Ausfüh¬ 
rung der erster beiden Befehle iPLA und 
I A V) gesetzt'.' 


28. Die Anweisung LDA TEXT,Y kann der 

Prozessor nicht direkt verarbeiten. Erst durch 26, Die CPU führt etwa I.790.MH1 
das Asscmblieren des Qudliextes wird dar- Taktzyklen in einer Sekunde ,ius. d h für 

aus ein lauffähiges Programm erzeugt. einert Takt werden I 1.790.UUU Sekunden. 
Welchen Werl symbolisiert die Marke lur 2 Takucklert lösche Tn helle für 
TEXT,' Wieviel Bytes belegt der obige fransferbelehlei werden 2 I "läO.utut 
Assemblerbefehl im Maschincncodc.' 1.1 ns benötigt. 



Allgemein gilt: t n*i 1 I) u-Zeii En ns: 1 
Frequenz, in MHz: n-Anz. Pakte) 


Lösungen 

25. Die 6502-CPU besitzt 6 interne Regi¬ 
ster: 

Register Dylcnbreite Anwendung 

Akku mul Liior H Bit Huuptarbeitsregister 
X-Register K Bit vorwiegend als Zäh¬ 
ler Schleifen indes 

Y-Register 8 Btt vorwiegend als Zäh¬ 
ler Sch leiten indes 

Programmeounter 16 Bit Adresse des 
nächsten Befehles 

Stackpointer 8 Hit zeigt aut" das nächste 
Element des Stacks 

Statusregister 8 Bit Erkennung besondc- 


27. Da die RouLine ohne zusätzliche 
Parameter aufgerufen wird, lädt der erste 
PLA-Befehl den Wert 0 in den Akku Der 
folgende Transfer befehl (TAY i ^etzi daher 
Jas Zero-Flag und löscht das Yegaib -H.ig 

28. Die Marke fl:\f bezeichnet im 
Be]spielprogramm die 16 Btl- Adresse. uri 
welche der erste durch ASt rereinharte 
Wert gespeichert wird. Die L ndadresse J*s 
Prograin ms ist mit llOb^t bekannt. Zwi¬ 
schen TEXT und dem Ptugrammende lv- 
linden sich 3*4G 120t 578) Bytes.TE\ I 
bezeichnet damit die Adresse 506SC - S ’k 
- $0614 Der Befehl LDA TEX l + \ h/u. 
LDAS0614.Y gehört zur absoLut-indiziericii 
A J ressi eru ng und bei egt i m M a sc h i i len ce >l | c 
^ Bytes. 

MS 


Assembler 

zu lernen ist nicht schwer. Dies merken Sic spätestens, wenn 
Sie den Assembler-Kurs verfolgen. Damit Ihnen der hinstieg 
leicht gemacht wird, bieten wir Ihnen den Atmas II 
Makroassembler hier an. Der Atmas 11 bietet komfortable 
Funktionen und besticht durch einen eingebauten ML- 
Monitor. Dieser hervorragende Assembler ist inzwischen 
zum Standart geworden* 

Diskette mit ausführlichem deutschem Handbuch nur DM 
24,80! 

Dazu; Atmas Toolbox mit vielen nützlichen Routinen für nur 
DM 19,80! 
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ML-Routinen 


Wer gerne mal ein Spiel programmiert, 
w irdv id leicht das Problem kennen: Wie 
bewege ich meine Gegner in einer an- 
nehm barei i G esc hw i ndi gkeit? 

L m diesem Problem zu losen, gibt es 
mehrere Möglichkeiten. Eine davon ist. 
die hier beschriebene Ml-Routine zu 
verw enden 

Player-Mo ve 

Die Routine bewegt vier Player wäh¬ 
rend des Vertikal-Blank Interrupts hori¬ 
zontal innerhalb der angegebenen PosE 
Mimen. Das bedeutet! dal3 Sie sich nach 
dem einmaligen Initialisieren, hzw Star¬ 
ten der Routine, nicht mehr um die Be¬ 
wegung der Player zu kümmern brau¬ 
chen, da dies die Routine automatisch 
nacht. Sie können allerdings keine wei¬ 
tere VBl-Routme gleichzeitig verwen¬ 
den. also z.B, auch nicht die Chset- 
I inschalt Routine der letzten Ausgabe. 

Dies sieht w ie folgt aus: Hir jeden Player 
kann eine minimale und maximale hori¬ 
zontale Position sowie die Geschwin¬ 
digkeit der Bewegung bestimmt wer¬ 
den Die Player bewegen sich dann so¬ 
lange innerhalb der angegebenen Posi¬ 
tionen hin- und her, bis man die Routine 
stoppt. 

Listing 

Aut der Programmdiskette befindet sieh 
die Routine als fertiges File unter dem 
Namen MLROUT.DAT. Das 
F.rzeugerprogramm heißt 

VTL. ERZEUG. TB und ist sowohl aufder 
Programmdiskette als auch im Listingteil 
vorhanden Das Bei spiel programm 
Ml BE ISP.TB ist ebenfalls sowohl auf 


der Programmdiskette als auch itn 
Listing-Teii vorhanden, 

Parameter 

Die Routine hat eine Länge von 109 
Bytes und muß ah Adresse 153b in den 
Speicher geladen werden. 

Die Parameter sind folgende: 

1664 - Minimale X-Position Player 0 

1665 - Minimale X-Position Player 1 

1666 - Minimale X-Position Player 2 

1667 - Minimale X-Position Player 3 

1668 - Maximale X-Position Player 0 

1669 - Maximale X-Position Player l 

1670 - Maximale X-Position Player 2 

1671 - Maximale X-Position Player 3 

1672 - Geschwindigkeit Player 0 

1673 - Geschw indigkeit Player i 

1674 - Geschwindigkeit Player 2 

1675 - Geschwindigkeit Player 3 

für die horizontalen Positionen können 
Sie Werte von 6-255 einsetzen, wobei 
Sie allerdings beachten sollten, daß 
Werte kleiner als 48 und Werte größer 
als 200 außerhalb des normalen 
Bildschirmbcreiches hegen. 

Bei der Geschwindigkeit ist I der schnell¬ 
ste Wert. Je größer der Wert, desto lang¬ 
samer die Bewegung. Werte großer als 
zehn werden allerdings kaum auttreten. 
außer, es soll sich um Schnecken han¬ 
deln, die den Spider ^verfolgen 11 . 

Hierzu ein Tip: Anstatt die Parameter 
alle einzeln emzuPOKEn, können Sie 
einen einfachen MOVE 
ADRf i \„”),l664,l2 Befehl benutzen, 
um die Daten in die entsprechenden 


Adressen zu schreiben. Wenn die Daten 
in Ihrem Programm immer die gleichen 
bleihen, können Sic sic auch gleich im 
File ändern und somii immer richtig 
entladen. 

Der Aufruf der Routine erfolgt durch 
A-USRl 1536,1) zum E inschallen des 
Bewegung Zum Abschalten verwen¬ 
den Sie bitte A USR( 1536,0 } 

Noch etwas; Sollten Sie nicht alle Play er 
bewegen wollen, weit Sie zum Beispiel 
einen davon für Ihre eigene Spielfigur 
benötigen, so setzen Sie dessen Ge¬ 
schwindigkeit einfach auf null Damit 
beeinfluß! die Routine diesen Pla>er 
nicht mehr und Sie können ihn nach 
Belieben verwenden, 

Beispiel 

Das Bei spiel programm initialisiert zu¬ 
nächst die PM-Grafik und setzt die PM- 
Adres.se auf den normalen Zeichensatz, 
daher sehen wir diesen in den Playern. 
Die Player bewegen sich dann in unter¬ 
schiedlichen Bereichen und mit unter¬ 
schiedlichen Geschwindigkeiten, um die 
Möglichkeiten zu demonstrieren 

Aufruf 

Senden Sie uns Ihre Programme ein. die 
diese Routine verwenden! Um welche 
Art von Spiel es sich handelt, ist prinzi¬ 
piell völlig egal. Jede Veröffentlichung 
wird natürlich honoriert! Wenn Sie wei¬ 
tere Fragen zur Spiel eprogram nt ienmg 
haben, empfehle ich Ihnen d^n 
Gamedesigner's Workshop. 

KF 
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Eternal Dagger 


Vielleicht kennen einige von ihnen das 
Spiel Wizards Crown, Htemal Dagger stellt 
dessen Nachfolger dar Die Mittel erde, in 
der das Abenteuer spielt; wird von Untoten 
und Dämonen angegriffen. Acht Helden 
aus der Welt von Arghan werden durch den 
Zauberer Ssur in Jessen Mittelwell 
geschleust. Dort müssen Sie die Invasoren 
solange wie möglich authalten, oder, was 
unmöglich erscheint, besiegen, damit Ihre 
Welt nicht auch noch Jen Untoten zum 
Opfer lallt. 

S*ur\ l i rzahl uiig: Ssur ‘ sTurm befl ndet sieh 
auf einer Insel, die durch die untoten Arme¬ 
en übeirannt wurde. Die Insel Hehl, als der 
heilige Morgenstern aus dein Tempel in 
(ireenhay gestohlen wurde. Wenn Sie den 
Morgenstern dem Drachen entreißen kön¬ 
nen. werden Sic eine viel größere Chance 
hohen, den Necromaneer und seine Leg¬ 
ionen /u besiegen. 

I >ec Neeromancer saugte das Leben aus der 
Insel und verwandelte die Einwohner in 
Lmtote Wird er besiegt, so sagt Ssur, wer¬ 
den alle Verwandlungen rückgängig ge¬ 
macht. Litie Rebe!iengnippe im Norden har 
ein D tuchen sch wert s mit dessen Hilfe man 
de n 1 >iuc h en besiegen ka n n, S sur e tn ptl eh 1 1 , 
die Macht dieser Gruppe aufzubauen, die 
RebeHen um das Schwert zu bitten und 
gegen den Drachen anzutreten. Der 
Necmnuticer hat sich auf einer kleinen In¬ 
sel an der norw tätlichen Küste niedergelas¬ 
sen. Seine Armeen erscheinen immer im 
Nonvesten der Insel. Wieder Necromancer 
und seine Armeen / wischen den Inseln hin- 
und h ^gelangen, ist ein Rätsel. Als 
Greenbav fichl, brach auch die Kommuni¬ 
kation mit dem Rest der Mittelerde zusam- 
men So ist Ssur unbekannt, was in den 
anderen Teilen der Welt vor sieh geht. Der 
einzige Tempel befand sich in Green bay 
und Ssur weiß nicht, ob er noch in Ordnung 
ist. 

Es gibt drei Möglichkeiten, zu beginnen: E. 
die K v orbereiteten Charakter zu nutzen, 2, 



Um den an geschalteten Sound auszuschal¬ 
len tl S" drücken, später im Spiel ist dies 
durch CONTROL-S möglich. Mit "t " 
gelangt man zu den Utilities. Hi er kann man 
Charaktere aus Wizards Crown importie¬ 
ren (dazu sind die Gamcdisks BEIDER 
Spiele nötig). Zudem kann man hier den 
Verkauf oder Verlust von wichtigen < ic- 
gen ständen rückgängig machen, indem man 
die Verlies-Level zurück set/t Dies isi oft 
sinnvol ler. als gleich das ganze Spiel neu zu 
starten. Zu beachten ist jedoch, das die 
eigene Gruppe sich IMMER außerhalb des 


neue Charaktere m schaffen, 3. die mächu- 
geren Charaktere aus Wizards Crown zu 
nutzen. 


Um den Spielstand immer gut abspeie hem 
zu können, muH man vor dem ersten Spiel 
einige Vorbereitungen treffen. Dazu wird 
zuerst die GAME-Diskerte mir OPTION 
gebootet. Man kann nun verschiedene 
Optionen nutzen. Hat man zwei Drives, 
drücke man “D'\ Um die 
Spietschw ierigkeit von 3 (mittel) 
abzuändern. I ist die schwierigste Stule 
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Verliesen zu diesem Zeitpunkt aufhalten 
muß, 

I m eine SpieMiskctte zu scharten drücke 
man tL t " Dazu benötige man eine leere 
nicht sehreibgesehütete Diskette. Folgen 
Sie einfach Jen Bi Idsehirrnanweisu ngen. 

Das Spielen und Steuern erfolgt durch die 
Tastatur, Numerische Tasten 11 ! 8" steu¬ 
ern die Truppe in der Außenwelt und den 
Verliesen Alphanumerische 1 asten sind 
für spezielle Kommandos. Meistens sind 
die möglichen Kommandos und die dazu¬ 
gehörigen Buchstaben am unteren 
B i tJsc h t nn rum t au tgd i sl et. 

Schnellstart 

Nach dem Erstellen und Laden der 
Spieledisk betindet man >ic h in Ssur' v E' urm. 

' 3er erste Sereen listet acht Abenteurer auf, 
die Sie zum Spielen benutzt können Wenn 
Nlc jedoch welche aus Wizards Crown ha¬ 
ben. dann transferieren Nie diese, da sie 
starker sind. 

Man kann nicht mehr als 8 Abenteurer ha¬ 
ben davon niehi mehr ds 3 Priester und 
auch niehi mehr als 3 Zauberer, i Ausnah¬ 
me: Die Personen aus VV izards Crown kön¬ 
nen auf jeden Fall komplett übernommen 
werden.) Um einen neuen Charakter zu 
whaffen, müssen Me einen allen eliminie¬ 
ren. Dazu siehe unten. In die Mittelerde 
steigen Sie mit "X" ein. Vorher sollte man 
allerdings mit 1 "I ” die Gruppe überpi ulen. 
Am unteren Spielrand sind die Optionen 
aufgeli st et, /um An wählen einer Option 
den in Klammern gesetzten Buchstaben 
drücken Bei mehreren Optionen die 
( ursonasten zur Auswahl benutzen. 

Sollte die Gruppe durch ein Unglück ge¬ 
troffen werden* so nehmen Sie einfach die 
Spieledisk aus dem Laufwerk und starten 
von der zuletzt gespeicherten Stelle. Da 
sehr viele Unglücke auf Sie warten, sollte 
man ziemlich oft abspeichern. 

Abenleurer gefällig? 

In Ssur* Turm kann mar einen Charaeter 
n u i ersel iaffen, i rdem ein a nderer el i in i n i ert 
wird. M1 1 T ‘S 1 ' bekommt man di e Nachri cht 
Send Home A-H", will heißen man muß 
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sieh einen der acht 1A-H} aussuchen, den 
man nach Hause schickt. Nach einer 
Sichetheitsfrage <" l Y ' für 1 Yes” tippen i 
muß man "G" drucken, um einen C harak¬ 
ter zu erstellen. Nun den Namen eingeben. 
E i erse neinieinSLTcen.au f dem d ic A t tri bu t e 
□ufgdistet sind, welche steh auf Ihrem Mi¬ 
nimum befinden. Fs können nun 38 Funkte 
vergeben werden Nutzen Sie bzw, 
ht c h Mie W ert zu verändern, “'A'" zur Erhö¬ 
hung. l ‘S L zur Verminderung. 

Die Voreinstellung der Intelligenz hängt 
vom gewählten Beruf ab, Die Stärke ist für 
die Kampfeskraft lind die Fähigkeit Waffen 
zu tragen zuständig. Zudem ist Sie natür¬ 
lich für die Stärke der Verletzung zustän¬ 
dig, die man dem Gegner zufugt. Anfänger 
sollten nicht unterö gehen. Kämpfer maxi¬ 
mal 16. 

Diel ieschtekhchkeiE bestimmt, wie schnell 
ein Abenteurer eine Aktion wiederholen 
kann Anfangsstatuts ist 5. Sie sollten sie 
aber mindestens auf 20 setzen 

Das f eben spiegelt die Lebenskraft und die 
Auswirkungen eines eignen Schadens auf 
andere Fähigkeiten wieder. Pro \ ergebenen 
Punkt gibt es 5 Einheit, S5 sollten Sie min¬ 
destens haben. 

Der Beruf ist für verschiedene Fähigkeiten 
und die Intelligenz zuständig. Sie können 
auch kombiniert werden, Ei ne ausgewogene 
Truppe besieht aus 2 Kämpfern, 2 
Kampfprieslern {Paladin!. einem 
Kämpferdieb, einem Zauberrangerl Druid), 

I Priester und 1 Zauberer. 

Die Ausstattung richtet sich nach den Beru¬ 
fen und ihren Fähigkeiten. Wählt mar ei¬ 
nen Ranger oder Kämpfet wird man durch 
eine Auflistung gefragt* welchedie Primary- 
Weapon (die Grundwaffe) sein soll. Der 
Abenteurer erhält dafür zusätzlich einen 
Fähigkeitsbonus. Einfach den entsprechen¬ 
den Buchstaber wählen. Bei Zwei-Hand- 
Waffen entfällt das Schild, 

Alle Abenteurer erhalten die Ihrer Starke 
er isp rechende unmagi sc he Panzerung. 1 ip: 
Alle magischen Dinge befinden sich bet 
den Rebellen, 

Waffen 


Er gibt eine ganze Menge \V affen mö Ihren 
unterschiedlichsten Reichweiten, Stärken 
und Wirkungen. Im einzelnen sind dies. 
Der Nahkampf (Faust A: Dolch k da% 
Schwere, die Ast. Stab wallen. Dreschflegel. 
Speere, Jen Elogen, den Kreuzbogen* ver¬ 
schiedene Wurfwaffen sowie zur Verte idi- 
gurig Schilde. Zusätzliche können manche 
Waffen noch magische Angriffe Ausfuhren. 
Es ist generell sinnvoller einen Waffe mit 
zusätzlich magischen Fähigkeiten, /u be¬ 
nutzen. als eine besonders starke fein 
küper 1 it h e A ngnffswatTe. 

Zur Panzerung findet man. ebenso wie zu 
Jen Waffen, Fähigkeiten und vielem mehr 
Tabellen in dem Anleitungsheft, die die 
Wirkung der Panzerung beschreiben. ! " 
gibt Panzerungen aus Leder A uirhalii. Ker¬ 
len. Sehuppen, Räubern, Panzern und h£in- 
gen, 

Magic 

Neben den verschiedenen zusätzlichen In¬ 
formationen über die m>ch auftauchenden 
Gegenstände, Jas Out fit der Abenteurer 
deren Geschick und die W irkungsweivedei 
Berufe, die Sie alle ausführlich im Hand¬ 
buch nach lesen können, möchte ich noch 
auf die Vtagie zu sprechen kommen. Magie 
befindet sieh in allen /aubei "peuchen und 
kann sich auch in Waffen oder anderen 
Gegenstär den f t i eträ n k en f w i ed ei' f i nden. 
fm einzelnen gibt cs folgende Magien: 
Gegenmagie, Fu eh Steuer, Nacht Midon, 
Gefrieren, Unsichtbarkeit. Entlarven von 
Feinden, Magieschutz, l ähmen. Befreien. 
Angst, Wurfgeschoß-Schutz, Gelände .in¬ 
dem. Ungeschickt. Regenerierung, Blitzen, 
Lebensexplosion, Zerstreuung. Panzerung. 
Leben st eh I en. M ass en - (. n m c ht bai ke ii. 
Feuerball* Magiedetonafrion, 1 unk-Vertei¬ 
digung sowie Entsichern Offnen. 

Lager 

Wie jeder ordentliche Abenteurer machen 
auch unsere Helden ab und zu ein Täus¬ 
chen. Dies geschieht, in dem man "M" in 
der Außenwelt drückt. Nun erscheint ein 
Hauptmenii, das den momentanen SSalus 
der Gruppe, das Datum und die Tageszeit 
anzeigt. Darunter wird der gegenwärtige 
Spitzenmann mit seiner Entfernung zur 
Gruppe tO-ffli uufgezeigl Der nächste Ah- 
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schnitt identifiziert jedes Gruppenrnitglicd 
mit einem Buch sieben von A-H, den Stehei 
den Spielern betreffenden Komanndus be¬ 
nutzen muß. Diese Optionen finden Sie in 
der unteren Bi Ld schirm hälfte: 

Il7>efüy:x Das \ steht für einen Wert 
\ l jn 4 0-S3 ^ und zeigt die Dauer der Nachrich¬ 
ten an. Mit D wird dieser Wert geändert.. 

(I jnspect a character Nach ’’I" muß der 
Personenbuchstaben angegeben werden, 
über den Sic Informationen wie 
ti eidbest and, Gruppenstulus. Zus!and und 
Besitz von Waffen und anderen Gegen¬ 
ständen bekommen möchten. 

■ 11 )eal a character Man gelangt mit LL H " 
in den I leilungsscreen, in dem man einige 
Wehwehchen heilen kann (stehe “Nach 
dem Kampf * k 

i 

' Vjiew items in the pool “V” gestattet 
es dem Au&gew ahlten. Dinge im 
C i ciTit! in sc ha fts- " I J oo I'' zu überp rü fen. auf 
zu nehmen oder abzu geben. Zudem kann 
man es zum Ausrauschen oder nach einem 
erfolgreichen Kampf zum Plündern benut¬ 
zen 

(Ojutfira character “O" ermöglicht ein 
Andern des Aussehens sowie des Namens. 

! T )ell the minslrcl your deeds Durch 
’T ' kann man seine Gruppe und dessen 
momentanen Zustand abspei ehern und zu 
einem späteren Zeitpunkt wieder ein laden, 
wobei keiner der Mitglieder vergiftet sein 
sollte. 

SetlPjoinimananlead Setzt neuen 
Spitzen mann und dessen Entfernung fest. 

B(x)it the camp '"X” fuhrt wieder in 
das reguläre Spiel zurück. 

Während des gesamten Spieles kann man 
sich jeden Spieler einzeln anschauen. Dazu 
muß ‘T im Status-Screen gedrückt wer¬ 
den. Hier hat man nun mehrere Mögl ichkei¬ 
ten:' L V zeigt die Fähigkeiten auf, fct L -> die 
Dinge, die sieh im Gepäck befinden, "E ,b 
informiert über die momenlan hervorgeho¬ 
benen Dinge. Mit M R" L kann man Dinge 
vorbereiten, Nur wenn Sie vorbereitet sind, 
kann man Sie benutzen. Mit 1 T'' kann man 
einen vorbereiteten Gegenstand in. den 
Rucksack f f B”ackpaek) oder ins *‘P"ooI 
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geben, oder aber tragen (*'C”arry). Dazu 
muß man noch die Person nennen, die dies 
tragen soll Will man den Zauber eines 
vorbereiteten Gegenstandes aktivieren, so 
drücken Sie"L”. Mil ‘ l D"mp wird man 
Gegenstände los. und “ bewegen 
den { ursor auf und ab. Mit lL X ,b geht es 
wieder zurück. 

Die Außenwelt. 

Wenn Sie steh im Freien befinden, sehen 
Sie die Gruppenzciehen auf einer großen 
Karte, darunter die möglichen Optionen: 

"’S"catch Sie untersuchen die Fläche, 
Liut der Slc stehen. 

"M"ake camp siche oben. 

k ’R"est Sie legen eine Pause ein. um 
der Ermüdung vorzubeugen und köperliehe 
wie magische Kräfte zu regenerieren. Für 
jede Stunde in Bewegung gihi es einen 
Ermüdungspunkt, für jede Stunde Rast wird 
einer abgezogen, naehis ward automatisch 
gerastet. 

“ I " t) speci a c haraetcr siehe oben 

Movement Mit den Taste f ''-"ST be¬ 
wegen Sie Ihre Gruppe im Gelände (Cur¬ 
sor-Kompaß rechtsumen). 

Terrain W r ird unten links an gezeigt. 
Je unwegsamer das Gelände, desto länger 
brauchen Sie für dessen Durchquerung. Bei 
ungewöhnlichen Gelandetypen am besten 
einfach untersuchen i “S” h 

Timcof'Ycar Rechts neben dem 
Geländetyp wird das Datum angezeigt. Von 
ahm ist abhängig w r ie warm es ist und wie 
lange die Sonne scheint 

Gejagt wird nachts, wenn das Lager aufge- 
sehlagen wird. Je nach Erfolg der Jagd hat 
man dementsprechend viel für den näch¬ 
sten Tag zu Essen. 

Begegnung und Kampf 

Schon recht schnell wird man einer Menge 
Gruppen, Monstern. Kreaturen und Men¬ 
schen begegnen. In der Außenwelt wird 
eine Begegnung durch die Nachricht i Ynu 


sec ..." angckündigt Man hat nun vier 
M ög I ichk eite damu f z u rea gi eren: 

' ’ I alk 11 iermit kann man v ersuchen, 

zu ergründen, welch Geistes Kind Ter Ge¬ 
genüber ist. Feind heb gesonnc 
1 'Gesprächspartner'' u ei den sofort an grei¬ 
fen, Freundliche werden Sie mit Informa- 
linnen versorgen. Bei Neutralen ist die 
Rakiion ungewiß, sie greifen über zumin¬ 
dest nicht an. Auch sollte man auf die I n- 
lerschiede der Gruppen achten und nicht 
einfach alles .ingreifen Mil { nliuers und 
Dämonen zu reden ist natürlich sinnlos 
Generell gilt jedoch, daü Sie nie für den 
Versuch eines Gespräches bestraf! werden 

"R "ufi or Hide Wollen Sie sich Ver¬ 
stecken oder Weglaufen, entscheidet Ihre 
Gewandtheit gegenüber einer /ufaNs/uhl 
des Gegners, ob dieser Sie einholt oder 
findet. Nur feindliche (inippen werden Me 
verfolgen. 

"S' urrender Wollen Sic sieh lieber erge¬ 
ben, kommt cs wieder auf den t iegner drau I 
an. Freunde lasse Sie al lein. Neutrale berau¬ 
ben Sie eventuell, Feinde tun selbiges und 
töten Sie meistens, 

"F L ighl Der Kampf sollte natürlich 
nicht fehlen: 

Der Kampf 

Es gibt zwei Arten, einen Kampf zu bestrei¬ 
ten: Den schnellen ( il Q"l oder der 
"T‘ akt Ischen. Den schnellen wendet man 
bei schwachen oder uninteressanten Geg¬ 
nern an. Man bekomm! den Status der eig¬ 
nen urtd der feindlichen Gruppe gezeigt 
und kann entweder den Kampf 
"P'ausieren, "Fliehen oder "M 'agie 
flinsetzen. Mit '‘M wird auch der Kampf 
begonnen. 

Beim taktischen Kampf geht es etwas lang¬ 
wieriger zu. Zuerst muß man sei re Aben¬ 
teurer verteilen. Mit “I”-’W werden die 
F i g uren bewegt, mir + <‘' und *' >h ’ ged t ch i, 
mit h P” abgesetzt, mit “N" der nächste 
au sge w'ähl L, mit ‘ T " se tb iger überp rü ft (s ie- 
heobenk Bei *'P + ' erschein ein weiteres 
Menü, indem man mit dem Cursor über das 
nähere Umfeld des Characters gehen kann 
‘“X 1 veranlasst ihn. in den Kampf zu ge¬ 
hen , Wonach jed( üc h eine S i c he rhe U sab I rage 
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kommt. 

Im Kampf wird mit “A" cm gezielter An¬ 
griff. mit “‘C 1 ' ein Zaubersprudn und mit 
‘D’~ ein Verte idigungsangri ff vurgenom- 
mcn. Mit ’G L wartet man Ns der Gegner 
an grd ft. mit “K" gibt esdnen Kamikaze- 
Angriff. mit ”L können Sie einen Bogen 
laden, mit ,L M" Magie benutzen, mit ■"N" 
normal artgreifen, mit “1 V manchmal I ü- 
ren öffnen, mit “P" für sieh beten, mit ”0 
einen (kippelt so starken Sprueh werten, 
mit L 'R" Gegenstände vnrbereiten und mit 
"h" sieh verstecken. Mit “T" können Sie 
eine WurfwutTe schleudern (die dann erst¬ 
mal weg istk mit "l..” 1 '.ersteckte Untote 
entdecken und mit rr V’" normale \ erst ecke 
Gegner aufsptuen. Mil W bekommen 
Sied ne 11 gesa mten L he rh lick über alles Echt- 
baren (legner. " /■’ macht es dem Abenteu¬ 
rer möglich aus/u weichen. Mit "X" ser- 
lassen Sie die eine Character-Phase und 
können so /um nächsten gelangen, 

Sollte die letzte Aktion eines Gegners ein 
\ngriff' auf einen Charakter sein, so kann 
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dieser sieh nur noch um ein Feld bewegen 
und nicht mehr verstecken. Durch ein Hand¬ 
gemenge kann man den Gegner in der selben 
Weise Iah ml egen. Angriffe des Gegners 
werden in ihrer Form. Richtung und Positi¬ 
on an gezeigt. 

Nach dem Kampf 

Nach einem erfolgreichen Kampf zeigt ein 
Screen an. welche Gruppenmitglieder Geld 
gefunden hüben. Bleibt der Screen leer, 
hatte kein Gegner Geld, bet sieh. Anschlie¬ 
ßend geht es in den Lager-Modus über. 

Hier kann man, wie schon erwähnt heilen 
Mit ,l C" kann man Krankheiten heilen, 
manche \ e rgeh en a l Ecrcii ng s n u r J urc h Ra si 
wird ein Vergifteter entgiftet. Mit 
-*F ' kann man erste Hilfe an nur EINEM 
Mitglied probieren, was verschiedenste Er¬ 
folge haben kann. Mit *T" wird für Hei¬ 
lung gebetet, es erschein eine Auswahl, 

Neben den Verließen, die erst im zweiten 


Teil des Npities erscheinen gibt es außer¬ 
dem noch Städte Hier kann man auf dem 
Markt Kaufen und Verkaufen, im Tempel 
Karma auftanken, im Hotel rasten, im 
Enc har ters- Shop magi sehe Di n ge erst ehen. 
den Geldwechsler besuchen, beim 
Alchimisten Za u hertränke 

zusammen mischen, im Hafen nach einer 
Fahre sich umsehauen oder eben die Stadt 
wieder verlassen 

Sicher is.t diese Anleitung ziemlich lang 
geworden. Doch Sic '.teilt vuederm.il nur 
einen Ausriß aus der tatsächlichen dar. ui 
der es sogar noch ein zweites Heft über 
Strategie. Taktik, Tips und sehlaue Manö¬ 
ver gibt. Diese noch ausführlichere und 
um fassende l berseizung übermittelte uns 
Stefan Bemaseh. der dafür natürlich ent¬ 
sprechend entlohnt wurde. Wer an der lau¬ 
gen Version hat, möge sich hüte an Ihn 
wenden: Stefan Bemaseh. Petrosawodsker 
Straße 38, ci-2000 Neu branden bürg Sein 
Preis für die 35 DIN A4 Seilen ist un> 
allerdings nicht bekannt. 

V|B 


Tips 


Echtzeitnhr 


Von TS 

Wer wünscht sich nicht in seinen eigenen 
Programmen eine Uhr, die die Zeit immer 
an/elgi. Mich hat es bisher immer gestört, 
daß die vc Kiffern lichten Programme keine 
Tage berücksichtigen. Mit meinem Pro¬ 
gramm ll Echtzcit" ist dieses Problem nun 
behoben, denn .leben Sekunden, Minuten. 
Stunden werdet nun auch die Anzahl der 
Tage angezeigt A iel leicht gar nicht .schlecht, 
wenn man Fridrtale nicht mit dem “PTactal 
Express ' 1 aus dein Angebot von KE-SOFT 
berechnet, dem dann sicht man, wieviel 
Tage der Rechner schon blockiert ist. 

I. kting i m Listingteif. 


Variablen- 

Tabelle 

Von TS 

Eine kleine Zeile macht es möglich, ein 
Programm unleserlich zu machen. Siehe 
hierzu bitte das bei gelegte Programm, denn 
es beinhaltet einige Variablen als Demon¬ 
stration. von Bedeutung ist nur die letzte 
Zeile des Programmes, Laden Sie es bitte 
einmal ein und schauen Sie es sieh einmal 
an. dann starten Sie das Programm und es 
erscheint sofort wieder *'Ready A Machen 
Sie bitte jetzt kurz einen Blick auf das im 
Speicher stehende Listing: Es Ist unleser¬ 
lich geworden, aber ein eventuelles Pro¬ 
gramm würde noch ohne Schwierigkeiten 
laufen. 

Dies kann man gut als Schutz in eigenen 
Programmen verwenden. Dazu vorher hiile 
das Programm als Sicherheitskopie ab¬ 
spei ehern, dann dtc Zeile aus führen und 


das Programm wieder unter anderem Mi¬ 
men abspeichern. Da/u muß allerdings ge¬ 
sagt werden, daß man die Vanahlentabelle 
auch später wieder rückgängig machen 
kann, 

Listing im LEsting-Teil. 

Graphics 8 
Plot 

Von Martin KEughardt 

Das vorliegende Programm zeichnet im<jra- 
fikmodus acht Zahlen auf den Bildschirm. 
Dazu werden für jede Zahl Datas festgelegt 
die die gezeichneten Linien bestimmen. 

Nach dem Zeichen Vorgang kann man auch 
eigene Zahlen eingeben, die das Programm 
darauhin zeichnet. 

Eine solche Darstellung läßt sich gut in 
eigene Programme einbauen. Außerdem 
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kann man das Programm problemlos auch 
auf aridere Zeichen Ja sogar den gesamten 
Zeichensalz, erweitern 

Laufschrift 

Von Alexander Blaeha 

Zudem Laufschrift Prograimma aus Ausga¬ 
be 7 92. Für die Kurze war es wirklich sehr 
praktisch, ich habe mich aber dann doch 
hingesetzt, um auch eine pixelweise Ver¬ 
schiebung in den Griff zu bekommen, w as 
mir leistend lieh auch gelungen ist. 

Zur Li Klärung meines Programmes; 

kh habe AS auf EDO dimensioniert, die 
Länge kann aber beliebig geändert w erden. 
Soll ein ganzer l evt gescrol lt werden, kann 
dieser n DATA-Zeilen abgelegt und dann 
folgendermaßen in AS gesetzt werden; 

11 D1M B$J 2m 
13 FOR A -I t.?',' 

1? READ BS 
IT AScl.F-NjAS)- 1)=BS 
20 \E\T A 

Fü.r" 'Zeile'' ist die Zeile einzusetzen, inder 
das St!ollingerscheinen soll Ein der I. und 
in der letzten Zeile ist dies aber nicht mög¬ 
lich f 

tn Zeile 32Ü wird der Anfang der Display- 
l ist in DL abgelegt. Mit PO KE 755,0 wird 
der Cursor ausgeschaltet fein mit PO KE 
755*2}. Durch POKE DL+ZEILE+4,22 wird 
in der vorher testgelegten Zeile das hori¬ 
zontale Feinscrolling in der Grafik stufe 1 
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eingeschaltet,. Das ist natürlich für Grafik 0 
sowie 2 möglich, Für Grafik 0 ist der Wert 
18, für Grafik 2 ist er 23- Durch das Ein¬ 
schal ten des horizontalen Scrollings benö¬ 
tigt eine Zeile auch mehrere Bytes, so daß 
unter dieser Zeile der Zeilenartfang ver¬ 
schoben ist i merkt man beim Drücken von 
BREAK). Aus diesem Grund ist das 
Scrolling als Grfik 0 1 e\t nicht so günstig, 
da hier der Text am Ende der Zeile 
a u seinan d ergeri ssen wild. 

Mit POKE 542 76s X wird fest gelegt, um 
w re\ ieie Bildschirm punkte der Texi in der 
festgelegten Zeile verschoben werden soll. 
Für X sind Werte von Obis 15 möglich. Die 
Verschiebung um einen B t Id sch i impunkt 
beträgt dabei aber 2 Punkte in Graftksiufe 
8 . 

tn Zeile 70 wird dann der entsprechende 
Wert gepoked und dann noch eine Paue 
eingeschoben. Wem das Scrolling aller¬ 
dings zu langsam ist, der kann für PAI SL 
I auch folgendes verwenden; FOR P=ÖTO 
35:NEXT P (hier hilft Probieren). 

/.eile 90 bewirkt* daß die ersten beiden 
Zeichen von AS an AS angehängt und dann 
die ersten Zeichen abgeschniiten werden. 

Nun zur Speicherzelle 753: Wenn eine 
Taste gedrückt wird* ergibt PEEKi753) 
immer 3, beim Loslassen ist der Wert dann 
2. Wenn keine Faste gedruckt ist, enthält 
sie eine Ü. 

Da der Bildschirm zeitweilig gelöscht wer¬ 
den muß (sonst kommt cs zu 
I Ü berschneidungen des Textes} flackert die 
Schrift ab Zeilen mitte etwas. Das kann man 


ausgleichen, indem man zum Beispiel die 
Farben blinken läßt. Für normale 
Großbuchstaben läßt sieh folgende Zeile 
einfugen; 

65 POKE "08,32-B 

Für inverse Kleinbuchstaben: 

65 POKL 71 1.64* B 

l nd für normale Kleinbuchstaben: 

65 POKE 7Q9 1 192 j -B 

Die Möglichkeiten lassen sieb natürlich 
auch kombinieren. Füi inverse 
Großbuchstaben ist dies niebi zu empfeh¬ 
len, da die Farbe der des Hintergrundes in 
Grafik 0 entspricht und somir der Hinter¬ 
grund siändig die Farbe wechseln würde. 

Wie oben dargesteüt, sind die Farben erst 
hell und werden dann dunkel. Das ergib! 
ein sanftes Blinken und ist deshalb ab be¬ 
sten geeignet, man kann das Blinken aber 
natürlich auch ändern. 7 B. für normale 
Großbuchstaben; 

65 POKE 708,32+14-B 

E j “ür die anderen Farbregistef erfolgt dies 
analog. Farbwert aus den obigen Beispie¬ 
len - 14-B. Das läßi sich wiederum mit den 
oben aufgeführten Beispielen kombinie¬ 
ren. so daß vielfältige Möglichkeiten ent¬ 
stehen. 

Turbobasie-L isting siehe l .isring-Teil. 


ACH TUNG! 

Senden Sie uns Ihre Kurzlistings ein! Für 
jede Veröffentlichung erhalten Sie natür¬ 
lich ein Honorar! 


ZONG 
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Monster Tracking 


L nd noch einmal :n dieser Ausgabe be- 
viliaftigen w ir l ns damit, wie man ein Spiel 
programmieren kann, Um genau zu sein; 
Wie man ein Monster programmier), das 
den Spiel ei verfolgt luder auch nicht* 

■‘Track'" ist ein englisches W turt und 
hedeuted vov iel wie "Spur' oder' "Gleis . 
Im Zusammenhang mit unserem Munster 
isi damit gemeint, nach welcher Logik sich 
ein Munster im Spiel bewegt 

\jieh welcher Logik sich ein Monster be¬ 
weg). ist '»ehr entscheidend dafür, ob es den 
Spielei tatsächlich verfolgt oder doch nur 
ziellos in der(legend herumgrisieft. Je nach 
Spiel benötigt man also ein mehr oder we¬ 
niger ''intelligentes'' Monster Die Ueispie¬ 
le lassen sieh natürlich auch problemlos auf 
mehrere Monster übertragen, Der Einfach¬ 
heit halber wurde hier jedoch immer nur 
eine* gewählt. Wie Sn- später sehen wer¬ 
den. ist hei einer bestimmten Logik auch 
nur eines notig, wenn nicht sogar schon 
zuviel! 

Logiken 

Die einfachsten Logiken, nach denen sich 
Monster bewegen können, sind fest vorge¬ 
gebene Bahnen. Ein- Beispiel dafür ist auch 
die PMMCH r.-Routine, die in der Serie 
Ml -Routinen dieser Ausgabe besprochen 
wird Eine solche l ügik findet z.B in Spie¬ 
len wie Tnhut Anwendung, Hier ist das 
Spiel selbst schon schwer genug und ein 
Monster, das den Spieler verfolgt, wäre 
ii.ben r ieben - 

Andere Spiele hingegen hätten ein solches 
Monier nötig. Denken wir nur an da> be¬ 
rühmte PpjC-Mud. Hier haben wir v ier Gei¬ 
ster. die den Spieler "verfolgen'' Doch 
auch diese verfolgen den Spieler nicht di¬ 
rekt. Es hingt wirklich sehr von der Art des 
Spieles ab, welche Logik man für sein 
Monster wählt, ln diesem Workshop will 
ich Ihnen einmal einige Logiken vorsieilen. 


Diese können Sie, je nach Bedarf, in Ihre 
eigenen Programme ein hauen oder auch 
kombinieren. 

Das Programm 

Als erstes einmal zum Mit verfolgen; Das 
IVugramm befindet sich im 1.tsiirtg-Teil aI s 
TurbubasEC-L istitig und auf der l'rogramm- 
diskeite unter dem Samen MOM RAK f B. 

Zeilen 10-lWsind der Menuaufbau, Hier 
werden ihnen die verschiedenen Logiken 
zur Wahl gestellt. Man gibt eine der Zahlen 
ein und landet danach in einer Art i estspiel. 
Dabei sicht man auf dem Bildschirm ein 
Labyrinth aus “#*"■-Zeichen, Rechts sieht 
man als gelbes tL 0 die eigene Figur, die 
per Joystick oder UX-S5 rastatul 1 
umhergesteuert werden kann. Links ist ab 
blaues LL X” das Monster, das sich nun nach 
der vorher gewählten Logik bewegt Wählt 
man Logik sechs oder sieben, sind noch 
weitere Zeichen zu sehen, doch dazu später 
mehr. Ins Menü zurück gelangt man entwe¬ 
der wenn der Spieler das Monster berührt 
oder wenn man den Feuerknopf, bzw. Enter 
drückt, 


Zunächst einmal der weitere 
Programmenfbau; Ab Zeile ütJO beginnt 
der Aufbau des Labyrinthes. Wie man sieht 
wird das Labyrinth einfach hingePKIN I et 
Danach werden die Variablen bestimmt 
Folgende Variablen werden hier benutzt- 

X Y - Horizontale und * unikale Position 
de* Spielers 

MX MY - Horizontale und vertikale Positi¬ 
on des Monsters 

KFLÜ - Flag ob Spieler gefangen wurde. 
Dieses ist anfangs null und wird auf ein* 
gesetzt, sobald das Monster Jen Spieler 
erreicht, Dadurch beendet das 
Hauptprogramm seine Schleife und kehrt 
ms Menü zurück. Auch beim Drücken vor 
Feuer Enter wird das I lau gesetzt. 

H - Charaeter hinter dem Spieler Näheres 
hierzu entnehmen Sie bitte dem 
G amedesi g ner" s U ö r k sh op. 

CTR.CTR2 - Zähler für die Anzahl der 
Bewegungen oder der Richtung. 


AN ALLE USER! 

Sicher haben auch Sie schon einmal eine bestimmte 
Anwendung mit Ihrem Atari programmiert, die auch 
für andere User interessant isL Senden Sie uns Ihre 
Programme und Texte, damit auch andere in den Genu 15 
Ihrer Erfahrungen kommen! Jede Veröffentlichte Ein¬ 
sendung wird natürlich honoriert! Senden Sie Ihre 
Beiträge an: 

Redaktion ZONG 
Kennwort "Workshop^ 

Frankenstraße 24 
6457 Maintal 4 
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MH - Character hinter dem Munster, siehe 
üben. 

MTR - Gewählte MonsterlogiL 

Zeilen 370-460 sowie Zeilen 470-550 set¬ 
zen dem Spielfeld m*eh etwas hinzu, was 
abhängig von der gewählten Vfonstcrlogik 
sechs oder sieben .1 ist. Siehe unten. 

\b /eile befindet sich die 

11 aupt h 1 ei t'c. D i esc fr au t zu n äehst J oy sti c k 
undi X-85 ab-iHMfi. setzt mittels bosnischer 
Vbfragen die Richtungen |fs10-6203 und 
he^egi dann den Spieler ifr3 0-7(4} L Hie 
Bewegung des Spieler gehl folgenderma¬ 
ßen son statten: 

/ueisl wird mittels MK NT Ei lest gestellt, 
was an Je? Stelle ist, an die man sich bewe¬ 
gen will (MOj. Ist es das Monster, wird 
KF : LC gesetzt i65Üh Ist es eines der Zei¬ 
chen, über die man hinweggehen karmt 660}, 


Wie dei Name schon sagt, bewegt sich das 
Morisiei hier rein zufällig, d.h vor jeder 
einzelnen Bewegung w ird per Zufall i R30l 
eine Richtung ausgewählU84O-SR01, indic 
dos Monster dann versucht, zu gehen lK9£)- 
^501 

Heim 1 osten dieser Logik fallt auf, daß das 
Monster ziemlich ziellos in der Gegend 
berumrenm und aufgrund der v ielen Wän¬ 
de auch kaum vom Fleck kommt. Letzteres 
läßt sich ganz einfach beheben. 

Zufall 2 

Luch hier bewegt sieh das Monster rein 
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zufällig, allerdings immer eine zufällig ge¬ 
wählte Anzahl \ ori Schritten in die entspre¬ 
chende Richtung. Die Anzahl der Schritte 
wird durch CTR bestimmt |I010). CTR 
wird dann bei jeder Beweg urig um eins 
erniedrigt tQQOk, bzw. direkt auf Null ge¬ 
setzt, wenn das Monster in die gewählte 
Richtung nicht geben kann : I I60L damit 
es nicht fünfmal gegen eine Wand läuft. 

Mil dieser Logik ist das Monster zwar schon 
beweglicher geworden, rennt aber eigent¬ 
lich immer noch ziellos hemm. Von einer 
solchen An Monster brauchte man schon 
vier, um eine Gefahr Für den Spieler zu sein. 

Chase 

"Chase heißt verfolgen, und genau das ist 
es- auch, was die nächste Logik macht. I : m 
genau zu sein; Das Monster verfolgt den 


Lungzu gehen, in der sich der Spider befin¬ 
det, und zwar durch C T R bestimmt { 1200} 
immer abwechselnd horizontal 11230) und 
vertikal 11250), 

Man sieht beim Ausprobieren eindeutig, 
daß das Monster in Richtung Spieler gehen 
will. Das Problem hierbei sind allerdings 
die Wände, bzw. die Ecken. Man kann das 
Monster nämlich einfach pustneksen, in¬ 
dem man es in eine Ecke lockt, Aus einer 
Ecke kommt es aufgrund der Logik nicht 
mehr heraus. Daher eignet sich eine solche 
Logik mehr für Spiele mit weniger Wän¬ 
den. Oder aber man läßt das Monster ein¬ 
fach durch die Wände gehen {siebe z. B. The 
Big Qucst oder Mampfnun). 


Chase 2 

Eine Weiterentwicklung um Chase. Damit 
Jas Monster auch aus einer Ecke heraus¬ 
kommen kann« wird auch hiei bei jeder 
gewählten Richtung eine zufällige Anzahl 
von Schritten zitgewiesen (1340 l, anson¬ 
sten erfolgt die Bew egung wie in (’hnse 

Wie man sieht, fällt es dem Monster hier¬ 
durch nicht mehr ganz so schwer, aus einer 
licke herauszukommen. Doch das gelbe 
vom Ei ist das auch nicht 

Chase + Wand 

Ei ne weitere Idee: Das Monster soll solange 
in die gewählte Richtung lauten, bis es auf 
eine Wand trifft, dann soll eine ieuc Rieh- 
itnrg gewählt werden. 

Klingt prinzipiell ganz nett, funk¬ 
tioniert auch ganz gut. Doch ein 
Problem taucht dabei auf: Das 
Monster kann innerhalb eines 
Ganges keine Abzweigung erken¬ 
nen, wenn der Gang geradeaus 
auch weiter gehl. In bestimmte 
Gänge des Labyrinthes kann das 
Monster also niemals gelangen 

Das läßt sich natürlich umgehen 
indem man sein Labyrinth so aul- 
ba ut. da ß so etwas nichts orkorn mt. 
Dadurch wird man allerdings im 
Labyrinthaufbau sehr eingeschränkt. 

Chase + 
Abzweiger 

Hier treffen wir zum ersten Mat auf eine 
intelligentere Logik. Wählt man diese 1 o- 
gik, so setzt das Programm beim 
Labyrinthaufbau in jede Abzweigung des 
Labyrinthes cm "4"., L her diese Zeichen 
kann man als Spieler hinweggehen Für das 
Monster heißt ein solches Zeichen daun 
aber, daß hier eine neue Richtung zu wäh¬ 
len ist. Die Wahl der Richtung erfolgt nach 


wird man bewegt l 730-^401. Zei¬ 
len io;’2o legen die Tür Jie letzte 
l ..ogi k mir igo N pi ■ r d es S pi e I ers, si e- 
he unten 


/eile 77(1 ruft die entsprechende 
Monster-Logik auf. ZeiEe 7ftQ 
macht eine Pause und Zeile 700 
fragt den Feuerknopf Enter-Taste 
und KF’Ll i nb. 


Nun zu den einzelnen Logiken. UZ 
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dem Oiase-Prinzip. 

Damit das Monster den Spieler 
Bewert man sich hier im I abyrinth umher, auch richtig erwischt,kann matt 

wird man feststellen, daß das Monster doch ant'angs noch eine Spur vom 

ziemlich hartnäckig ist. Zwei von diesen Monster zum Spiel er legen, wie 

Monstern und man hätte kaum noch eine im Beispiel getan. Versuchen 

Chance. Sie einmal, dem Monster zu 

entkommen. Sie werden fest- 
Das einzige Problem, das hier wiederum stellen, daß es unmöglich ist' 

auftritt. sind die Ecken, in denen es manch- Wenn Sie Ihren eigenen Weg 

mal w ieder hüngenbleibt Dies könnte man auch noch kreuzen, nimmt das 

aber lösen, indem man einen kleinen Zusatz Monster natürlich gleich die 

einbaut: Wählt das Monster eine Richtung, Abkürzung und erwischt Sie 

in die es nicht gehen kann, so sollte cs eine dadurch noch schneller! 

andere zufällige wählen. Außerdem darf 

das Mi nscer niemaIs die Richtung wühlen, Die Spar wurde im 

die entgegengesetzt der letzten liegt. Da- Beispiel programm sichtbar 

durch würde es niemals in einer Sackgasse gemacht, um das Prinzip zu 

hängen bl eiben. verdeutlichen. Ln einem Spiel 

sollte man eine der oben er- 
hirie weitere Möglichkeit wäre natürlich, wähnten Methoden an wenden, 
anstatt der “ - " Zeichen an jeder Kreuzung um sie zu verstecken, 
ein Zeichen zu setzen, laß die möglichen 
Richtungen angibl, so d iß ein Hängenblci- -a—n * 

hen auch nicht möglich ist. |H O r 7 J | T 


fliese I ogik können Sie nach Bei leben aus- 
huien. sic ist die sinnvollste der hier vorge- 
sleilten I .ugiLen, da sich das Monster hier 
auch ohne Stopps bewegt. Dazu noch eine 
Bemerkung; Die Zeichen sollten na- 
lürtieh in einem Spiel nicht sichtbar sein! 
Dazu können Sic wahlweise deren Farbe 
auf null setzen, das Zeichen einfach nicht 
definieren, oder die Zeichen gaimcht direkt 
auf den Bi td schirm bringen, sondern in 
et riem Stri ng speichern, aus dem das Monster 
sie herausliest Dadurch wird das Spielfeld 
durch die Zeichen nichi beeinflußt I Dies ist 
auch für die nächste Logik vonnöten. 


Sie haben nun die Auswahl 
zwischen verschiedenen für 
den Spieler mehr oder weniger 
fiesen Methoden, das Monster 
zu bewegen. Setzen Sic sic in 
Ihren Programmen ein! Wir 
h o (Ten t nun endl ich ein ma I ein 
paar Spiele von Ihnen zu ge¬ 
sandt zu bekommen, bisher war 
die Beteiligung in dieser Hin¬ 
sicht leider sehr mager! Woran 
liege es denn 1 : 1 Schreiben Sie 
uns, woran Sie sc heitern, -da- 
m i E wir hi erzu Wo r k sh ops bri n- 
gen können. Sie wissen ja: Mit 
einem guten Spiel können Sie 
bei K F-SO FT ei ne VLen ge Gel d 
verdienen! 


\S. er d- m Spider gär keine {'hutice lassen 
will, setze diese Logik cm. Der Spider hin- 
terläßt bei jeder Bewegung ein Zeichen, das 
an gibt, in welche Richtung er sich bewegt. 
Das Monster braucht also nur noch diesen 
Zeichen nach r ugehen um Jen Spieler 
atomar isch zu erwischen. Die Logik des 
Monsters ist hier die allereinfachste, da es 
nicht i in mal festste?! cfl muß, ob es in die 
entsprechende Gchuint gehen kann, denn 
der Spieler konnte, also kann das Monster 
auch. 
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_ HAKDWARKANGEBOT _ 

Canon BJlOex Tintenstrahldrucker 


Ein Druckerderneuen Generation! Superklein, 
superleise, supergenau, superschnell! 


Wichtige Merkmale: 

- Epson und IBM-kompatibel! 

- Kaum großer als DIN A4! 

- 360*360dpi Auflösung! 

- Unter 45db Lautstärke! 

- fn Weiß oder Anthrazit! 

- Super günstig! 



• • : 
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Centronics Druckerinterface 

Mit diesem Interface können 
Sie jeden handelsüblichen 
Centronics-Drucker an Ihren 
Atari anschließen! 

Jetzt zum Sonderpreis erhält¬ 
lich! 
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Software 

Prog rammdi skette 

- Cavem Run. CAVERN DOS 


Die Programmdiskette dieser Ausgabe ent* 
hält folgende Files: 

- Das t ademenii, bestehend aus DÖS.SYS, 
■M TORI N SYS und AL TüRUNBAS. 

- Gnom UtacL GNOMA l AK.TEi. 


- Titef-Dema, bestehend aus TI TEL2.1 B, 
PHOTO .OBJ und BOMB LZ AL.SS!. 

Simple PaEnt, bestehed aus 
S1MPAINT.COM, AUTORI N CTB, 
PAI NT I b.CTB, PA1NT! 6.BLD, 
KOA DAT und BLL DAT 


Die Kurz! ips li ■»rings L HR.IB 
VARTAB.TB, GFtKPLT TB und 
LAL FSCHR.TB. 

Listings zu MI - Routinen: 
ML ROUT DAT. MLERZE1 CTÖ und 
MLBEISP TB 

L Esting zu Monster Tracking: 
MONT RA K,TB 

- Laderoutine für Cnlor 1T8 Bildet 
ÖL LO AD.T B 

- Auf der Ü-Seite der PET Bonus Burg/arka 

Die Diskette kann einfach gebootet werden. 
Wir wünschen wie immer Mel Np&ü. 


Cavernrun 


\ on \\ Fiedl er 

Manch anal geschehen noch Zeichen und 
Wunder. Dieses Wunder kommt aus Berlin 
um W Fiedler und bestiehl durch schöne 
Grafik mit 4-Richtungs-Seroiling. Das bis¬ 
her beste Leserprogramm, daß uns erreich¬ 
te. Doch gehen wir dieses Spiel, welches 
sieh leider nur auf der Programmdiskette 
befindet, von vorne durch. 

Story 

Wenn man schon mal Pech hct. dann aber 
richtig So etwas dachte sich wohl auch 
unser \ idd, als beim Bergsteigen aufeinmai 
dci Boden unter seinen Füllen nachgab und 
ei durch eitie lange Spalte flutschte. Am 
F.rJe dieser Felsspalte landete er in einer 
merkwürdigen Höhle mit merkwürdigen 
Gegenständen tl Auch noch ohne Aus¬ 
gang"' dachte sich der Held, Joch aus der 
weiten Feme nahm er das Geräusch von 
Wind auf, der durch Bäume streifte. Da 
mußte es wohl rausgehen. doch erstemmal 
dahin kommen. Zudem gab es so seltsame 
Spitzen, die sich mechanisch gleichmäßig 
bewegten, dazu die völlig wahllosen 
B lurne ntüpe, die sieh in dieser Höhte ver¬ 
sammelten, “Komisch, komisch ’, dachte 


ersieh, doch da inuUie er jetzt durch. 

Die Utensilien 

Man sieht einen kleinen Ausschnitt eines 
recht : ;roÜen Labyrinthes, in dem sich unser 
Heid zurecht finden muß, in diesem Laby¬ 
rinth begegnen ihm mehrere Gegenstände 
die er sinnvoll einsetzten sollte. 

Da w ären zum einen 3 Schlüssel, die unser 
Held erst alle emsammdn muß, bevor sich 
dei nes der bei Jeu T ore offne! Sicher fall eit 
Ihnen schon bald die bewegten Gitter auf. 
Diese können Sie durch das Nehmen eines 
Bl unten l c >p fes für ei n ige Zei t versdi w i nden 
lassen. Allerdings sollte man beachten, daß 
sich dieser Zeitpunkt nicht durch das Neh¬ 
men \on zwei Töpfen verlängern läßt, son¬ 
dern immer nur vom Nehmen des letzten 
Topfes ab gilt. 

Bewegen kann sich unser Held natürlich 
auch, auch w enn er dabei etw as vorsichtig 
sein sollte. An den Leitern geht es hoch und 
runter, an den Ketten geht es leider nur 
hoch. Zum normalen Sprung kommt noch 
ein Supersprung, dem man durch das Neh¬ 
men einer großen Pille sich ermöglichen 
kann. 


Da Sic mein ganz wasserdicht lind sollten 
sie auf die Stellen achten, an denen Wasser 
vun heruntertropf An diesen Stellen ist der 
Boden durchlässig und Sie machen einen 
kleinen Abflug nach uni eil. Hier lauert auch 
schon eine ganz große Gefahr: Der Fall 
Natürlich passiert es schnell mal, daß man 
ein wenig tiefer springen will, doch allzu¬ 
viel ist ungesund, Fällt unsei Held tiefer als 
einen gewissen Abschnitt, so muß er leidet 
ein Leben opfern, 

ln all dem Chaos findet sich natürlich immer 
ein platz für kleine Kugeln. Erwischen Sie 
zehn von Ihnen, erhallen Sie ein weiteres 
Bildschimileben, 

Steuerung 

Gesteuert ward der Held mit dem Joy stick in 
Port 1. Gesprungen wird durch Knopfdruck 
und gleichzeitigem Steuern. Bewegt sich 
unser Heid an den Rand des Ausschnittes, so 
sc ro I It d ie G ra fl k wei ter, soweit es sich ri ehr 
um den Labyrinthrand handele. Genommen 
werden die Gegenstände, intern man sie 
an springt. Ziel des Spieles ist es. die obere 
Milte zu erreichen, ohne tausende von 1 ode 
vorher zu sterben 

MB 
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Simple 

Von Volker M;tlzai 

FA handelt sieh wieder Narrte schon sagt + 
um ein /cichei Programm für GiEifikstufe 
Lv I>.is Programm befindet sieh als 
luuffähiges Fiks auf der ZONCj-Program¬ 
mdiskette. 

Mit dem Gursoi iein PfeilS, der sowohl mit 
einem Joystick m Port I als au eh über die 
Pfeiltasten gesteuert werden kann, lassen 
sieh von einem Menü die einzelnen 
1 nterprogramrne au Prüfen (Feuerktiopl 
drücken, 1 na wieder zurück ins Menü zu 
gelangen, muß die START-Tasie gedrückt 
werden, wenn kein anderer Hinweis auf 
dem Bildschirm etscheint. Einzige Aufnah¬ 
me isi die Fuii Mion FARBEN emstdien, 
w e I eJi e d u reh IJ ■! :i i i gen der RETURN - c »der 
SP U i - Taste x erlassen wird. 

Funktionen 

Zeichnen: Setzt nach Druck auf den 
Feuerknopf an der t'ursoaposatort einen 
l’unkl m der eingestellten Farbe, 

Linien: Nach Setzen des Anfangs- und 
Endpunktes wird eine I ime gezogen, 
kreise: Erst den Mittelpunkt setzen, an¬ 
schließend mit dem zweiten Punkt den Ra¬ 
dius bestimmen, 

Ellipse: \\ ie die Kreisfunkt ion; nur können 
hier Höhe und Breite bestimmt werden. 
Rechteck: Nach Setzen eines Eckpunktes 
wird ein zweiter Punkt diagonal angeldtckt 
und das Rechteck gezeichnet. 

Füllen: Füllt euie Flache in der eingestell¬ 
ten Farbe. 

TeM: Nach Emgäbeeinesbiszu202ddieri 
langen Textes Emil REU RN bestätigen) 
wird dieser nach Knopfdruck an die 
Cursorposition gesetzt. 

C’upy 1, 2, 3: Bei der Kopieifunktion kann 
/wsschen 3 Mixfi gewühlt werden (Zahl 
au klickenL Bei der Wahl des Ausschnittes, 
der kopiert werden soll, ist zuerst die linke 
obere Ecke und anschließend die rächte 
uniete Ecke anzuklicken (wird Jureh cm 
akustisches Signal bcstäiigt). Ist der Aus¬ 
schnitt zu groß. ca. die Hälfte der Grafik läßt 
s ich ko p tcrcri, errü n i ei n Sc h n amen u n d man 
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Paint 

kann von vom beginnen. Zum F. in setzen 
w ird nur die linke obere Ecke best i mint und 
der Knopf gedruckt. Der Ausschnitt bleibt 
im Speicher, bis erneut COPY ! oder 1 
angewandt w ird, und kann mit Modus ' 
jederzeit einsetzi werden. 

M od ti x l; 13ci rn fiin setzen wi rd der gesam t c 
Bildteil vorn Ausschnitt Li bersch rieben. 
Modus 2: Der Aufschnitt wird mit dem 
Bildteil überlagert. So läßt sieh z.B. ein 
Baum vor eine Hausecke stellen, ohne daß 
das halbe Haus verschwindet. 

Modtts3: Ist dieser Modus eingestellt, muß 
sich bereits ein Auschnitt (mit I oder 2) im 
Speicher befinden, Dieser Ausschnitt läßt 
sich nun beliebig in Grafiken ein setzen. 
Diese Methode ermöglicht auch das Einset¬ 
zen ei nes Ausschnittes in ein anderes Bild, 
welches aber erst geladen muß. 

Color 1,2, 3*U: Hier wird das Farbregister 
eingestellt, mit welchem gezeichnet werden 
soll 

Korrektur: Durch Druck auf den 
Feuer knöpf wird ein Punkt mit doppelter 
Breite und dreifacher Höhe gezeichnet, Das 
ist ganz praktisch, wenn größere Flacchen 
aus dem Bildschirm gelöscht werden sollen. 
Laßt sieh auch gut mit zeichnen. 

Löschen: Nach Bestätigung mit ‘J' wird 
eine Grafik aus dem Speicher gelöscht, 
Farbeii: Wird diese Funktion angekliekt, 
erscheint die Grafik, die sich im Speicher 
befindet und am unteren Bildschirmrand 
sind vier Farbbalken sichtbar. Mit den Ta¬ 
sten 1-4 lassen sieh zu jedem Register die 
Farben und mit dem Tasten 5-8 die 
Helligkeiten einstellen, DicO stellt wieder 
die Grundfarben i schwarz, weiss, grau, graul 
ein. Ins Menü gelangt man mit der RE¬ 
TURN- hzw, SPACE-Taste 
Font: Zeichensatz laden, Nach bestimmen 
des Laufwerkes werden auf dem Bildschirm 
alle Dateien mit dem Extender .FNT 
aufgelisiei und können durch Tastendruck 
geladen werden. Diese körnen nur bei der 
Funktion TEXT angewendet werden. 
Speichern : Hier müssen das Laufwerk und 
der Fitename (z EL D2:ßlLD01| eingege- 
ben werden. Wird der Extender weggelas¬ 
sen, hängt sieh automatisch .PlC an. Die 
Grafik wird im 62-Sekioren-Format ge¬ 
speichert. 


Laden: Zuerst w ird dem PFeil die Art der zu 
ladenden Grafik i KOALA oder 
\1l CR OP AI VIER) angeklickt. Nach Ein¬ 
gabe der l.aufwerksnummcr werden die 
Dateien mii dem HxEenJer .Pit uu Igel ist et 
und können per Tastendruck geladen wer¬ 
den, 

Inhalt: Zeigt den gesamten Disk eile n Inhalt 
des zuvor gewählten Laufwerkes auf dem 
Bildschirm an. 

Erde: Das Programm wird nach Bestäti¬ 
gung mit T beendet und es erscheint das 
RI XTIME-Menü. Das ist ganz nützlich, 
wenn man zwischendurch ei rural das DOS 
benötigt. 

Wird das I I. RBÖ-DOS benutzt, kann als 
BAC K - AJ resse 5 2ÜR(' e i ncetra gen w culen 
Dann wird Jeis Programm mii dem GAR- 
Kommando v um DOS aus w teil er geladen 
Natürlich nur, wenn sich ein \1F\FNA\ 
File auf der Diskette befindet 

Boot: Befindet sich auf der in. I aufwerk I 
Siegenden Diskette das Fik* 
ALTO RUN XTB t so wird dieses geladen 
Ansonsten erfolgt ein Kaltstart 

Zum Schluß möchte ich einige 
H i I fsl ünkttonen erwähn en. 

Im Grafik bi Id schirm lassen >ieh iedcrzeit 
mit C’ONTROL-R ein Rahmen, mii 
CONTROL-H eine horizontale und mii 
CONTROL-V eine vertikale f inic an der 
Cursorposition in der eingesielhen Farbe 
zeichnen. Diese müssen allerdings au 1 'die 
gleiche Weise oder mit cner 
Zeichen Funktion wieder gelocht werden. 

Als sehr hilfreich hat sich auch die LN DO 
Funktion erwiesen {z.B. beim Positionieren 
von Texloder Ko^iicraussehnirteni. So kann 
jeder Zeichen- oder Kopiervorgang mit der 
Tastenkombinaiion OPI ION-SEI F.G'l 
rückgängig gemacht werden, Das S"unktn>- 
nieri jedoch nur, bevor man müder STAR 1 - 
Taste ins Menü gesprungen ist. 

Volker Matzat 

Das Programm befindet sich als 
Diskbonus nurauTder ZON G-Program¬ 
mdiskette die wr Ausgabe. Diese können 
Sie für nur DM 5,- mit dem aktuellen 
Beste lisch ein hei Kt-SOFT bestellen. 
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Gnom Attack 


Van Ke mal Fzean 

11 1 er haben \\v mal wieder eines meiner 
malten Spiele. natürlich nieder mit Gnumen, 
wie Jas hei mn früher so dl' 1 lieh war. 

Inspirier! durch das Spie! Space-Pan ic, oder 
auch Apple-Pa nie inler inzwischen auch nur 
nach Panik, geht es hei diesem Spiel aller¬ 
dings nicht iLuum. Jen Gnomen auf den 
Kopf m hauen sondern alle rach unten zu 
bekommen. Sie sehen ein Leitergerüst und 
können dort heru miauten und die Leitern 


beginnt das Spiel. 

Ihr Männchen wird per Jo W ick 
umhergesteuerl. Per Feuerknopf graben Sie 
em Loch in der zuletzt gegangenen Rich¬ 
tung, Stehen Sie bereits \m einem E och. 
buddeln Sie es damit w ieder zu 

KE 


Titel-Demo 


Von Holger Schmiedl 

\u, ist das nicht süß? Für alte, die die Programmdiskette nicht besitzen 
und daher schon die nette Musik zu diesem Bild verpassen, haben wir 
hi er einen Screenshot de?. Bi Ides ubgedmekt. Eingesandt hat uns diesen 
Holgci Schmiedl der d itür natürlich eine angemessene Belohnung 
erhält. 


MB _ 

Lieber Leser, 



hekIettein Dle * t nome lautencbenialJs Her¬ 
um und versuchen. nach oben zu gelangen, 
indem sie jede ...eit er ho eh klettern. 

ihre Aufgabe ist e>, durch graben von Lö¬ 
hern un Boden dafür zu sorgen, JaU alle 
Gnome in die i niere Ebene gelangen, Ge¬ 
schafft haben Sie einen Level wenn alle 
t inomc gleich/ eilig; unten sind. Dabei läuft 
auch noch eine Zeit ab. Berühren Sie einen 


INI L 1 li,l_ 9 LJ B Lu Pl >. III I S» I I ■,! I >i_ 

mit OPTION die Anzahl Ihrer Leben ein- 
stellen. Mit SLIEGT können Sie die 
Siananzahl der Gnome bestimmen. In je¬ 
dem Level kommt ein Gnom hinzu. Mit den 
Tasten 1.2 und '3 können Sie außerdem die 
Anzahl der Leitern bestimmen Je mehr 
Leitern, desto sdnw iertger, weil die Gnome 
dann überall hoehkfetterrt können. START 


Gnom oder benötigen 
zu viel Zeit, verlieren 
Sie ein Leben. 

Bedienung 

Das Turbobaste-Pro¬ 
gramm befindet sieh im 
Li sting-Tc i I und als fer- 
tiges File auf Jei Pro¬ 
grammdiskette. 


I m T i ■ . i I l—i r- i I L-.‘iPi K ■ 
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ersparen Sie sich das mühsame Abtippen der abgedruckten Listings! 
Die ZONG-Programmdiskette enthält alle Listings in fertiger Form 
sowie viele zusätzliche Diskboni und außerdem ein tolles 
Auswahlmenü! Und das ganze für nur DM 5,-! 
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PD-Bonus 
Burg Zarka 


Wir schreiben das Jahr I4K- 1 . Sil- sind cm 
wandernder Bursche„ der so durch das 
Bcrgbnd von Fngland setrieu Wey zu Bur- 
gen sucht, um Lense mit seinem 
Vlmnegesrtng zu erheiferrr. W ic Sie feslstd- 
Icn konnten, haben Sic auch Feinde, die 
N^hiAa i v.i n R i n er, d ie den VI i n n egesang aus- 
RIllen sollen, Ja er diesen zu klischeehaft 
im. Die Ritter brachten Sie zu ihrer nahege- 
Fegenen besluny der Burg Zrirka. Dort ha¬ 
ben sie sehen viele Minnesänger eilige¬ 
rem, um Jenen hai man nie wieder einen 
tun gehört. A.jch ihr Schicksal scheid! 
besiegelt zu sein Doch der Wärter war 
uti acht vim , a h er I h n en di e l a g I i eh e Port i on 
am BK) Peitschenhieben verpaßt hat. denn 
ei hat das /eUcnrcir nicht richtig verschlos¬ 
sen. so daß Ehn.-ra ein Ausbruch gelingen 
konnte. Bevor iln - F ssen u nd T liti ken kom m t. 
müssen Sie weg sein, da sonst die schwar¬ 


zen Ritter I hre Abu esenheit bemerken wür¬ 
den und die Hetzjagd aut' Sie beginnen 
würde. Sie machen sieh also schwer ver¬ 
wundet durch die Peitschenhiebe auf Jen 
Weg, einen Ausweg aus dieser 
uneinnehmbaren Festung zu finden. Schon 
nach k l i rzer /ei t w erden S i e festste llen, daß 
es n ic hl m 1 1 ree h i en Di ngen zugeht i n d ieser 
Burg, denn schw arze Ritter begegnen Ihnen 
keine, dafür aber zahlreiche andere Gefah¬ 
ren. Werden Sie es schaffen, aus der Burg 
Zarka zu entfliehen ', 1 Wir wünschen Ihnen 
viel Glück bei dieser schier unlösbaren 
Aufgabe. 

Das Programm befindet sich als PD-Bonus 
nur aul JerZONG Prograrnmdiskette Jieser 
Ausgabe. 

TS 


Software 
Autoren gesucht! 

■I 

Sie programmieren selbst? Sie haben interessante 
Ideen? Senden Sie uns Ihre selbstgeschriebenen Wer¬ 
ke zu, lassen Sie Ihre Künste nicht in der Schublade 
verstauben! Für jedes veröffentlichte Programm winkt 
ein ansehnliches Honorar! Gesucht werden Spiele, 
Anwendungen, Ltililies in allen Programmierspra¬ 
chen. Fugen Sie Ihrer Einsendung bitte eine kleine 
Beschreibung bei, und ab geht die Post an die Redak¬ 
tion. Schon in der nächsten ZONG-Ausgabe könnte 
IHR Programm enthalten sein! 

Ihr ZONG-Teain. 


256:GOTO iOjftEtf lOTTiTfl 
i POSITION A(WQM£H0h? B£;HH$05M 
011 RETURN 
10 GQ5U8 3ÖOO0 

25 GOTO 

REM 

SOUND 0je,3,10:ftETUfiN 
RE« 

LIITER:l;«ftUEP=lJi 


36 

35 

50 

60 

70 

80 


P-ö:P0K=CHS 

RE« 

Bi}=5O0§tN*0 


Y-22;Gfl5U8 

MHf- 11 


11090:hl= n 


H iGÜSUS 10000! 

98 G05U8 9000lG-0 

91 POKE 410,^*16+9 

95 SOUND 3,0,M:5QUW 2,«,MiF0lt I 

=1 TO «HAK:R £1)-1:HEXT I 

100 REH 

IF K=19 0R K=0 TUEN 0=0 
IF G THEN ?000 
IF K=i THE» 5006 
POKE 77,0:50500 2000fLÖM=9 
LOCflTE K,m,Z:IF Uli THEN H t 
K,V:7 B6;HSsY=Y*i;H$=" &0TG 3 


101 

105 

110 

120 

125 

HON 


127 IF STHIG£03 =0 m X>0 m KÜ9 A 

ND V(22 THEN LGH=i 

130 GOSUfl STICK EQ3*10+100:GOTO m 

ISO RETURN 

160 RETURN 

170 0-1ÜF H)i6 THEN RETURN 

17S LOCflTE m t Y t l 

180 If Z-U GR ZWEITER THEM 

POSITION H,Y:? ItS;H$IK=K^1 iHf=CHR$(I 

y.wm 1,100,8,5:RETURN 

182 IF Z<> 1T1 THEN K=L 

190 RETURN 

290 RETURN 

21M=-1;IF XU THEN RETURN 
213 LOCflTE 

215 IF 2‘32 Oft I-LEITER TUEN H$=<T'; 
POSITION H,Yi? ttSlH$:X=K-l:N$=CHn$U 
UmM 0,100,8,5:RETURN 
225 IF 20131 THEN N=1 
22S RETURN 

230 LOCflTE MHjZ 

231 If Z-LE1TER THEN :POSITION 

Mä? ÄJ«$iV=m:H$s i, H , :G05UB 35:R 

ETURN 

232 RETURN 

240 LOCflTE X,Y-i,Z 

241 IF Z-LEITER THEN MS: 11 *«:POSITION 
Mä? B6;HS: VsY—JL:Hf-* 1 H*: GD5US 35 :R 

ETURN 

242 RETURN 
250 RETURN 

300 POSITION IU!? 1I6|MSiLOCflTE Y+ 

i,Z:IF 2=32 THEN L0H=8 
310 POKE 756 1 POK!P0K-IPQK+41IF PCIOCH 
5+4 THEN PCK-PÖK“5 
330 IF LOM=0 THEN 400 
335 FÜR W=25fl T0 50 5TEP -10:SOUND 0 
,M8,10:NEXT H:F0fl H=50 TO 250 STEP 
10:SOUND M,10,10;NEN! HF5T-5T1CIU 
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ö) 

340 IF 5T-Ü AND X>0 THf* 0=-l 
J5Ö IF ST=7 m X(19 THfN 0=1 
355 IF X=iS Oft X:0 THE« 488 
368 LÜCATE K+MU,ZMF H5="^ TUEN 
408 

365 GOTO 37OUJ0#£Z=J2) 

370 GOTfl 38Ü+20#(Z<>MftUER) 
zm Position m,m\* it&j "*"sfor i= 

14 TO 18 STEP -e.SrSOUND 0,10MiUN 
EXT I 

pip+5 

m POSITION K+Ü,Y+11? Ö8; ,J "1F0R 1= 
10 10 e STEP -ftMlSÖUND 0jlA6,ft f IsHE 

XT I ___ 

m fi£M g nirUW:! 

401 SOUN® MjM 

402 MO=MO+1:IF «0<=MHiftX THE« 48? 

40J WUlGFU&sFÜR I-I TO MHftÄ;GFL-t 
FL+EKI) :NEXT IMF GFU22*HHM 1HEN P 

=p+&q;G=i;güT0 180 

4Ö9 LflCATE AMNMIHDm,ZMF Z*Z2 T 
m 550 

410 LDCATE ACHUM (HO)‘1,ZMF Z'LEIT 
ER THE« m 

411 QH ftlMO) GOSüß 450*580 

m POSITION AtHQMCHQIi? «6Jliü$CHO 

,«) 

416 GOTO m _ 

450 reh ;[i]:nn;BHj;y 

451 IF Atwia THEN RIPIO)=2lRETliRN 

455 Ul LATE AlHQ)-l,B£M),C 

456 IF 0=32 GR CiLEITEfi FHEN &D5UB 1 
: ü (HO) -PCMÜ3 -1! M$ £HO,MÜ)=CHRS(C):MO 
SIMÜ,MU) ="J3" i RETURN 

470 IF C=36 ÖR 0=37 Oft 0=38 THE» *=1 
475 R(HO )=2:RETURN 
m REF TSEFlHlttflHlll? 

SOI IF MKÜ))U THEN it (WO) =ii RE TURN 

585 LOCATE ü iH03 +1^ tMOI ,C 

Söb IF C=IZ m C=LEITER MN ÜÜMJ8 1 

1 ft(HOI=ä£MÜ)+1IHH$(MO,HO) =CHR$£C)!HO 

$ tMÜ, H0] I'* 1 : RETURN 

528 IF C=3fc ÖR C=37 OR C=3S THEN K=i 

525 tt(HO)=l: RETURN 

550 POSITION ACMDMlNIl!? öd;MHS CHO 
,HQ) 

560 B(ttÜ)=8(HO)+1:NH$tfl0,HO)=" u lP=P 
+10 

57G POSITION A£HOi T B£HO)M tf6|H0S(HÜ 

,HO):GOTO 100 

m POSITION AlHUMtMO)!? ttfej MHStMÜ 
, HC) 

610 0IHÖJ =B(HO) *1 !HKS £HÜ,MO)="J“ 

620 POSITION ft(H01|BCH03i? «&;MO$CMÜ 
,M03:GOTO 106 

705 POSITION Xfü,Vtl!? ttj'Q'iFM 1= 
14 TO 8 STEP -0,4:SOUND 0,108,18,UN 
EXT I 

710 POSITION M+0,V+1S ? ntl'V'lFOR 1= 
3 TO 0 STEP -IMMOUNA GMOOMaMiHE 
HT 1 ;GOTO m 

2800 80=80*201 POSITION 1,01? Ö&iflO; 1 » 

2818 POSITION 3,1:? 06jF 
im IF BÜ>6 THEN RETURN 
2825 Fß& 1=255 fC 0 STEP -SiSCUND 0, 

42 


LISTINGTEIL 


£,lft,1B:MEMT I 

2878 K=1 __ 

5088 REH imft 

5085 FOR 1=150 TO 250 STEP 2!5QUKD 8 
jI # IM*:5ÖUND 1,1+1,10,10fHEXT 1:50 
UND 1,0,0,8 

5016 FOR I=V TO 22 iSÜUND 8,1*10,10,1 
0 

5015 POSITION K,I;? N6j ,l 4 ll :F0ft W=l 
TO 5:NEXT H 
5020 LOCftTE X,I+i,Z 
5030 IF 7-32 THEN POSITION X,It? # 
6|H$1H$=" " 

5048 IF ZWEITER THE» POSITION H,I 
!? B6; Hf:H$= M p 1 

5858 IF Z=HAUER THEN POSITION K f Ii 
? B6jHS:Hl=’if l 
5868 HEXT I 

5878 FOR 1=14 TO e STEP -Mi WHIG 
N H,£21? 86 i 11 * 1 ”: SOUND 0,15O,B,IINEHT 
t 

5000 H=H-1:POSITION 18,0;? UGjHlIF H 
>0 THEN 70 

50S0 FOR I=CHSi+G6 TO CH5H183:PÖKE 
I,0:NEHT I 

5100 GRAPHICS GiPOKE 710,57:PÜKE 752 
MiPOKE 756jCKS!P0KE 712„ 1 &&:POKE 76 
M 

S120 POSITION 0,3!? " ++++ +* + +++ 
f ff ft» 

5138 POSITION 3,4!? f, + ■*■♦■+* 

f l f + fl 

5140 POSITION 8|5e? "+ t + + f 

f f * +*’ 

5150 POSITION 8,6:? »+ H t + + f 

I f +» 

5160 POSITION 8,7:? »+ f f ++ + 

+ 1 +» 

5170 POSITION 3,8:? 11 +++ f + m 
4 I I 11 

S20O POSITION 3,18 :? At Mll 

. , f , . , , . ii 

4 , j litt 4 J i 

5210 POSITION 3,11:? ,f ,, M ,4 

. M 

Slzi pisniflNTMli? 11 ,, hi, 4 

II 

II II i 14 1441 

5238 POSITION 3,13:? « ,, 

ii 

i litt 11 it ii 

5240 POSITION 3,14!? M ,, «» -- 

ii 

5250 POSITION*3! 15M 11 ,, 44 ,, 

ii 

5266 fafl*I=CHSl+88 Tö CHS1+103:PONE 
1,255!SOUND OMI-CHSDNie^MSMI-CH 
51-88):N£XT I 

5265 SOUND 0,0,8,01H=4 
5268 IF P>HP THEN P=HP 

5267 RE5T0RE 32766rFOR l=40S2S TÜ 48 
988!READ AiPOKE I,A:NEXT I 

5278 POSITION 0,8:? "SCOREl'^P,"HIGH 

SCOREf"jHP _ 

5288 POSITION O,10l? "PRESS ^HTT T 

0 CHANGE NUHßER OF 1 C J" _ 

5290 POSITION 0,19<? "PRESS T 

0 CHANGE NUMSER OF 1 E T _ 

5295 POSITION 0,201? "PRESS EK9Ü T 
0 CHANGE mm OF ! L l" 


5388 POSITION 0,21:? "PRESS 3MB T 
0 8EGIN GAHEMHMÖXM 
$310 IF PEEK£532793=6 THEN 50 
5328 IF PEEK£53279]=3 THE« H=H+i:lF 
H=& TUEN H=3 

5325 POSITION 36,1&I? HlPOSlTIO« 36, 
19:? HHäX;POSITION 36,201? LEIA 
5330 IF PEEK(53279) =5 THEN HHAX=tlHAX 
fl MF HHAX=9 THEN HMAX-i 

5335 PE=PEEK(764):IF PE=26 THEN LEIA 

=3 4 

5336 IF PE=I1 THEN LEIA=1 
5317 IF PE=30 THEN LEIA=2 
5348 GOTO 5310 

7000 FÜR 1=8 Tß 3:SOUND I,8,O,0:HEXT 
I 

7810 FOR 1=0 TO 14 STEP 0,2:SÖUNO 0, 
180,18,1:SOUND 1,100,8,1:NEHT I 
7830 FOR 1=14 TC 0 STEP -0M:SOL3ND 8 
,180,8,IiS0UNP 1,100,18,1iNEXT I 
7066 FO» 1=0 TO 3:S0UND l,0,0j8iNEHT 
I 

7078 P=Pfi080:HMM-=HHAXUMF HHAX>4 
THEN XY=1Z00O:IF HHAX)8 THEN HHAX=S 
7030 GOTO 78 

8000 FÜR H=1 TO 100:NEXT H:fiETEifrN 
9O00 A(i)=0:8(15=6:A(2>=19:fi(2):6:At 
3)=01ß(3)=10:A(4)=19:8(4)=18 
901Ö A(5)=0:6(5)=14!A(6)=1910(6)=14; 
A(7)=ö:B(7)=l6:ft(8)=15;&£8j=10 

9020 RETURN_ 

10088 REH JMWfli! 

1O018 GRAPHICS 17iPDKE 70& ; 248lPi>KE 
789,74rPÖKE 7iO,i20;POKE 711,170 
10O15 POKE 756,CHS 
10020 POSITION MM Ü6j" tiwiSööö 
Hoesi n ;H 

10836 Position e,iu »-13BEU " 

10849 FOR 1=7 TO 23 STEP ^POSITION 

0,is? rnv'mimmmmm'i; nex 

t r 

10058 FOR 1=6 TO l& STEP 4;FÜR !=1 T 
0 LEIA 

18068 P05-IHT Ei&tfRND £1))*2iFOR U 
=1 TO 1+4:POSITION P0$,U;? 06j M p';NE 
HT UlNEXT T:NEKT I 
18999 RETURN 

11880 IF MHAXM OR HHAX=2 THEN B0=5ö 

M | 

11018 IF HHAX=3 OR HHAX=4 THEN 50=16 

m 

11015 IF HKAK=5 OR UMAX=6 THEN 50=15 
880 

11820 IF HHAX=7 OR HHAX=8 THEN 60=20 
868 

11836 RETURN 
30880 PDKE 559,0 

30018 HOVE 57344,Cfl5i,512:fflVE 57344 
,CHS?, 512 

30028 FOR U=1 TO 8:READ C:FDft 1=0 TO 
7 IRE AD AiPOKE CHS1+C*5fl, A:N£XT UN 
EXT U 

38830 FÜR U=1 TO SfftEAD C:FÖS 1=0 TÜ 
7:READ AiPOKE CHS2+C*8+I,A:KEKT UN 
EHT U 

30046 POKE 559,341 RETURN 

32008 DATA 3,255,255,193,79,54,23,25 


ZONG 


5,265 

32010 DATA 1,155,155,255,255,155,195 
i 255,255 

32015 DATA 10,74,66,145,74,531145,74 

,66 

32020 DATA 4,127,25J,251,127,56,109, 

199.96 

32030 DATA 5,254,1.91,191,254,26,182, 
227,70 

J2B40 DATA 6,i26,255r255,126,60,192, 
102,5 

32050 DATA 7,0,112,232,245,124,119,9 
3,195 

32050 DATA 8,0,14,23,31,62,110,70,19 
5 

32070 DATA 4,:27,253,25J,127,56,£4,2 
4,28 

32030 Data 5,,54,191 191,254,20,24,2 
4,56 

32090 DATA 6,.26,255 255,126,60,102, 

102.96 

32100 DATA 7,0412,2-2,248,140,204,2 
04,104 

32110 DATA 3/1,14,23.31,62,51,51,22 
32120 DATA 3155,255,193,99,54,28,25 
5,255 

32125 DATA 10 74,66,145,74,66,145,74 

,66 

32130 DATA 1,195,195,255,255,195,195 
,255,255 

12766 DATA 84,M, 34,57,8,43, 37,45, 
13,44,0.37,53 15,33,46,8,0,0,0 


iC REH » KXKXJT K WBKUMMWitKMBKK 
4 

11 REH * ECHTZEITUHR 

12 REH * 

13 REH * SY THOMAS SCHHIH 

14 REH * tC3 1952 KE-50FT 

16 REH vMmammmxxmxK i t i ntmx 
* 

16 FOR 0=0 TD ZtPQKE IS*0,0:HEHT Q 

17 GRftPhlCS 0:PCKE 710,6;? '■JEtMiei 
tuhr btf ihaus ttMfl'U? l'fcJ 1992 
KE-Soft Keiial EaCaf»,";P(HtE 752,1 

44POSITION 2,5:? "Tage;itd.iWirt*:5t 
k," 

19 T=INTUPEEK(i8)*65536+PEEKtl9}#25 
6+PEEKT20H/50) rD=IMTCT/86480J SHH=1H 
TtT/3600):H=HHD#24 

20 HH=IMT(T/68):H=Wf-0*i440-H#ee;S=T 
-D*864&0-H*3&6ö-H*5fl:POSHIQN 2,3;? 

....;S; ,r 77, :GOTü 19 

An i }■ n/l A FkirL l s“ 

^ j i L u 1/ * ^ v>v\ 

19 rem tt KmHMMmimmM H WMMmm 
* 

11 REM * UAHIAßLEM-TAEEUE ZER5TÜEPE 

i 

12 REM * 

13 REM * 0^ THOMAS SCHMIOT 


LISTINGTEIL 


14 REH * CC) 1992 KE-50FT 

15 REH 
ft 

16 ü:12 

17 6:11 

18 E-93 

19 0=163 

20 E=255 
£1 F=0 

22 FQft 0=8 10 32P0KE 130+J,8:HEKT R 


GRAPHICS 8 PLOTTEM 


50 DIH THTSdOJ 
100 REH ***** PLOT DEMO 
* 

105 REH Markus (UugHardt, 09225/6495 
110 REH 

115 GRAPHICS 8 

120 REM H+ Aufruf vorb-ereiten ♦++++ 

+ 

125 X-20eY=O 0!S=*;REH Position und 5 

kaherung! 

130 for z^e TO 9 

135 A=Z:REH A Wird lerstoert! 

148 SOSüfl 3600!REM ZIFFER PLOT 

145 HEXT l 

150 PRINT “(RETURN): Ende“ 

155 INPEIT UH 

980 REH ***** FfiOGRAMMAUSSTIEG ***** 
* 

910 GRAPHICS 0 
990 END 

3600 REH +++ SUfl ZIFFERN ++WH++4H 
+ 

3695 REH 

3610 AE5TGRE I720+5NA : READ M,C 
3615 CQLGR i: PLOT H+B*$,Y-C*S 
3620 FDP 1=1 10 A 

3625 READ B,C!&RAHT0 X+6*5,V-C*5 
3630 HEXT 1 
3635 READ ft:X=X+A*5 
3698 RETURN 

3780 REM +++ DATEN FÜER ZIFFERN ++++ 
+ 

3705 REH 

3718 REH Aufbau: Anzahl der Teile, K 

, Y der Startpunktes, X, Y Ende der 

3715 REM Teile,, ^Zeichenbreite+Z 

3720 DATA 8,0,3,2,9,3,0,5,3,5,7,3,10 

,2,10,0,7,0,3,7 

3725 DATA 2,8,7,3,10,3,0,5 

3730 DATA 7,0,9,1,10,4,10,5,9,5,6,0, 

i 0 0 5 0 7 

3735 DATA-12,0,1,1,8,4,0,5,1,5,4,4,S 
,1,5,4,5,5,6,5,9,4,11,1,10,8,9,7 
3748 DATA 5,2,10,0,4,5,4,3,4,3,6,3,0 
1 7 

3745 DATA 7,5,10,0,10,1,5,4,5,5,4,5, 
1 4 8 0 0 7 

3750 DATA'11,5,9,4,18,1,18,0,9,8,1,1 
,0,4,8,5,1,5,4,4,5,1,5,0,4,7 
3755 DATA 3,0,18,5,10,5,9,1,0,7 
3760 DATA 15,1,5,4,015,6,5,9,4,11,1, 


10,0,9,0,6,1,5,0,4,8,1,1,0,4,0,5,1,5 
,4,4,5,7 

3765 DATA 11,0,1,1,0,4,0,5,1/5,9,4,1 
0,1,18,0,9,0,6,1,5,4,5,5,6,7 


18 DIH A$C188)rZEILE=12 

20 A$=" *** DAS IST EIN laufSChri* 

t - deno, a : M:IIM!I3ll:M«nniFira!ll 

ii 

25 GRAPHICS Ü!L=IEN (A$) 

30 0L=DPEEKt56@) 

35 POKE 755,8 

48 POKE DL+ZEUE+4,21 

50 CLS :POKE 54276,15rPOSTEICH 0,ZEI 

U-l;? ASCi,22> 

68 FOR 6=14 TO 0 STEP 4 
65 PÖKE ?09492+B;PCKE 711,64+14-6 

70 PüKE 54276,0;PAUSE 1 

80 WEHT B 

90 A$(L+i)=A$Ü,2>;A$=A$E3i 
108 IF PEEKf753):8 THE* GÖ r D SO 
110 GRAPHICS 0 



-ERZÜGUNG5PRÖ6RÖ 


10 ? “0I5K EINLEGEN, TASTE, 11 
20 SET A 

30 OPEN T?l,8,0,“D;HLROUT,DAT" 

40 FOR 1=1 TO 109 
50 READ A 

60 PUT tti,A 

70 NEHT I 
80 CLÜ5E Öl 
90 ? “FERTIG/ 1 

1080 DATA 162,3,169,2,157,113,6,169, 
1,157,109,6,202,16,243,104,168,34,16 
2,6,184,184,208,4,160 
1010 DATA 95,162,226,169,6,32,92,228 
,96,216,162,3,189,136,6,24d,61,222,1 
09,6,288,56457,109,6 
1020 DATA 189417,6,24,12Sj 113,6,157 
417,6,221428,6,240,24,179,9,189,12 
8,6457417,6,76,69 
1030 DATA 6,221,152,6,240,844444,1 
89432,6,157417,6489413,6,73452, 
157413,6489417,6 
1040 DATA 157,0488,20246407,7645 
,226 


LBEISPIELPROGRA 


H-GRAFlE INI? 


S REM 3 
10 GRAPHICS 0 

1$ REH B._ 

20 P0X£ 53277,3 
30 »OKE 51275,224 
40 POKE 555,45 
SO REM Jg?iTT:TT 
60 P0KE 784,52 


ZONG 


43 










70-PAKE 765,120 
80 mi 766,1.30 

n mz 767,26 

55 mi 716,6 _ 

tae ftEM 

110 OPEN ttMJ/'friHLftOUT^DAT" 
120 BGET 01,1536,16? 

130 CLOS E Bl 
HO REH ‘ElüffifrlB 
150 mi 1604,48 
160 POKE I6b5,60 
170 POKE 1666,60 
166 POKE 1667,120 
196 POKE 1668,120 
206 POKE 166?,HO 
216 POKE 1670,160 
220 POKE 1671,200 
230 POKE 1672,1 
240 POKE 1673,2 
250 POKE 1574,4 
266 POKE 1675,8 
278 m fiTTPHTä 
260 Ö-U5R£15-16', 13 


s m 3 

10 00 


OISTE 



20 

10 

40 

50 

66 


REPEAT 
TRAP 30 
GRAPHICS 6 
POKE 710,6 


NSTER TRACKING HEN 




70 ? "Ü ZUFALL" 

30 ? "2) ZUFALL f ANZAHL" 

90 ? "33 CHASE" 

100 ? "4J CHASE 4 ANZAHL 11 

110 ? "53 CHASE * WAND" 

120 ? "6J CHASE t ABZHEIGER" 

130 ? "71 SPUR" 


140 INPUT "lilhre kahl tI-7)",MT 


R 


150 UHTIL flTR=INTlHTR3 AND HTR>0 A 
N& MTR<8 

160 TRAP 46666 

170 EHEC AUFBAU 

180 EHEC PLAY 

190 LOOP 

£00 ..-.- 

£10 PROC AUFSAU 
220 GRAPHICS 16 

236 POKE 706,52:POKE 7&9,128;PGKE 
710,4- ^POKE 711,28 
240 ? ft6j 1 HHtiftttttlffltlttfflHti WHUttMI t" j 

250 ? «S;"B B ft n 

260 ? ti6;"s m a tt (t » mn tr; 

270 ? tt&;"8 fi X » fl ft ft 1 s B ll j 
£86 ? tt6;"ft 9 ftftft ft II mm tt H i 
296 ? B6;"ft 9 tt fl"; 

366 ? B6;"B tt 3 tftttftftt Bütt üüttr; 

316 ? B6; "tt ÜB # B ö"j 

320 7 B6;"tt 3 ttttttttft ft tffl B"; 

336 ? üGj"tt amt b ft b ft (» r; 

348 ? B6;"tt B ö B ft"; 

350 ? Bfe J " »(»tBU I t i tmB t ttBBBHIBBtW r 1 J 

368 14=16 i HH=4:Y=3:HY:3:KFLG=0]H-32 



LISTINGTEIL 


fCTP-liCTR2-l,HH=32 
370 IF HTftifi 
380 1 COLOR 171 

396 PLOT 1 , 1 :PLOT 5,1:PLQT 7,1:P 
LOT 1,1(PLOT li,l:PLOT 13,i:PLÜT 16, 


1 

466 PLOT 3,3:PL0T 5,3:PLQT 13,3; 

PLOT 18,3 

410 PLOT l,5;PLOT 3,5;PL0T 5,5;P 

LOT 7,SiPLÖT 9,5:PLOT ll,5:PLOT 13,5 

;PL0T 15,5:PLOT 18,5 

426 PLOT 7,7;PLOT U,7:PL0T 13,7 

3 PLOT 15,7:PLOT 15,7 

430 PLOT i, 8 :PLQT 3, 81 PLOT S, 8 :P 

LOT 7,6 

446 PLOT ?,?:PL0T 11,9 

456 PLOT 1 , 10 :PLOT 5,18:PL0T 7,1 

OiPtOT 9,10:PLOT 11,101 PLOT 13,10:PL 
QT 15,161 PLOT 18,10 


480 

476 

460 

490 

500 

510 

520 

530 

548 

550 


ENDIF 

IF «TR=7 
HM*188 

POSITION 0,1 

? a&;"tt »HEB ft"; 
? tt6;"B ttttfl R öfiaffitt »»ftö tt"; 
? tt6] ,( tt BQx ft cMftHHÜ ft”; 

teffiN&BtoBt ft"; 


? B6; 11 » 
? ae;"B 
ei&if 


566 ENDPROC 
570 -“ 


580 'PfiOC PLÄV 
590 REPEAT 


606 HR=0ä Yft=6: ST-5TKK18): 571=2: 


IF 5TRIGUl=0 TUEN STUSTICKU) 

618 Kfl=KRMST:il Oft ■STi=|)MSW 


Oft ST1=J) 

620 YR-YR-ISTH4 OR STl=6)+t$I=l 

3 Oft ST1=181 

630 IF KR 06 OR YHOe 

646 LOCATE H*KR,Ym,Z 

650 IF I=12& THEH KFL&-1 

668 IF Z=32 OR Z=17I 0R Z-188 

0U ZU90 OR 1-222 OR Z-214 
670 IF HTft-7 

660 H-1&& 

690 IF HR=1 THEM +1=150 

700 IF Vfii-1 THEN H=22Z 

?10 IF YR-i THEN H=214 

720 ENDIF 

730 COLOR H:PLOT H,YsK-H+Hft! 

Y=mft:H=z 

740 COLOR 239;PLOT K,Y:POKE 

53279,6 

7S0 ENDIF 

768 ENDIF 

77Ö ON HTA ESÜEC ZUFALL,ZUFALL2,C 

HASE, CHASE2,^»D,AßZHEIOER, SPUR 
788 PAUSE 3 

798 UNTIL STRIGt0):6 OR 5T1-14 OR 

KFLG=1 

800 ENDPROC 

sie.-..... 

328 PRÜC ZUFALL 
830 A=RAND(4) 

840 MHR“0JHYft=6 
858 IF A=6 THEH MKR=-1 


366 IF A^i THEM Httft-1 

878 IF A=2 THEN hVft=-l 

330 IF ft=3 THEN HYft=l 

890 LOCATE HK+M«R x HY+WVR.Z 
980 IF Z:239 THEH KFLG=i 

910 IF Z-32 

928 COLOR 32;PL0T MK,hY 

938 MK-HK+MHR! HV-MY+HYR 

940 COLOR 120:PLOT MN,HY 

950 ENDIF 

960 ENDPROC 

970 ———-----. 

968 PROC ZUFALL! 


990 

CTR-CTR-1 

1080 

IF CTR-Ü 

1810 

ANHANDU)iCTR-RAKDdOJ+J 

1626 

HXR=Ü:MVR-0 

im 

IF A^O THEN I1XR=-1 

1040 

IF fl:i THEN MHft-1 

1058 

IF A«£ THEN HYR=-1 

1660 

IF A-J THEN MVR=1 

1670 

ENDIF 

1680 

LCjCÖTE t#t+NNR,(fftNYR,I 

1&98 

IF Z=23? THEH KFLG-i 

1100 

IF Z-32 

1110 

COLOR J2iPL0l HK,HY 

1120 

mh-mn+hkr:hy^hy+hyr 

1130 

COLÜft 120:PL0T MX,HY 

1140 

ELSE 

US! 

CTR-1 

1168 

ENDIF 

1170 ENDPROC 

1180 



1190 

PROC CHASE 

1200 

CTft:CTRU;mR-0iHYP*6 

1218 

IF C7R-3 THIN «R:i 

1220 

IFCTRil 

1230 

IF «H)N:mR:*l:EL« !HKR:l; 

ENDIF 


1240 

ELSE 

1250 

IF HV>Y!MfR=”lSELSE iKVfi:l: 

ENDIF 


1260 

ENDIF 

1270 

LOCATE MX+NXfLMY+HYRj Z 

1280 

IF Z^239 THEN KFLG-i 

1296 

IF ZU2 

1300 

COLOR 32iPLOT HK,HY 

1310 

HH:MK+HKR;HY-MY+HYft 

1320 

CDLOfi HD:PLOT HK,NY 

1330 

ENDIF 

1340 

ENDPRQC 

1350 


1350 PROC CHASE2 

1370 

CTR2-CTR2-1 

1380 

IF CT82-0 

1390 

CTR-CTfttl:HKR=0:MYfi-0jCTR2: 

ftANHSHl 

i486 

IF CTR=3 TUEN CTR=1 

1418 

IF CTR=1 

1420 

■IF tflt)X:MKft=-l!ELSE :HKR= 

1:ENDIF 

1436 

EL5E 

1440 

IF NV>Y;HYR=-l:£LSE iWR: 

1: ENDIF 

1450 

ENDIF 

1460 

ENDIF 

1470 

LOCATE HH+ffflA,HY+MYR,Z 


ZONG 












MSTINGTEIL 


1488 

IF Z:2J» THEM KFLG=1 


1498 

IF 3=32 


1500 

CiL OS J2:PL8T «,m 


1510 



1520 

C0L8P 128:PL8T WH,MV 


1530 

1540 

1550 

EMDIF 

ENDPROC 




1560 

PftOC Hm 


1570 

U HHR=8 AND mR=Ö THEN NKR-1 

rMVR = 

0 


1588 

LOCATE MKtMKR,H¥*HYR,Z 


1590 

IF 2=239 TUEN KFLG=1 


16O0 

IF 2=32 


1610 

COLOfi 323PUT MX,MY 


1620 

MH-NH*MHRJ KV:NV+MYS 


1630 

COLO» 128)PLOT WH,IV 


1640 

ELSE 


1658 

ctr:ct#*i;hhr:o:mvr:8 


1668 

IF CTR=3 THEN CTR=1 


1678 

IF CTR=1 


1680 

IF MN>Hm«ft=-l:EL5E 

JHKR= 

l:ENDIF 


1690 

ELSE 


1700 

IF MY>V:KVR=-l:£L5£ 

:HYR= 

t:EH&IF 


1710 

EMDIF 


1720 

1730 

1740 

EMDIF 

ENDPROC 




1750 

PftOC ABZMEIGER 


1760 

IF Mfft=0 AMD H¥ft=8 IKEK 

HXR-i 

: r-tfft-8 


1770 

LOCSTE MH+MXR,MV+MYR,I 


1780 

IF Z=238 THE* KFLG:l 


1790 

IF 2=32 ÖR Z=171 


1600 

COLOR MN rPLOT HM, HY 


1810 

MH=HH+MHR:HY=tfY+lf!fR 


1820 

COLOR 1.28iPLOT MM,HY 


1030 

Ntt=Z 


1340 

EMDIF 


1350 

IF M«=i71 


1860 

CTft:CTfi+l!MHR=05NYft=O 


1870 

IF CTR=3 THEN CTR=1 


1380 

IF CTR=i 


1890 

IF HK>X:KHR=-KEL5E 

: MHR= 

IlENDIF 


1980 

ELSE 


1918 

IF HV>VfMVR=“l:ELVE 

I HYR= 

1: EMDIF 


1920 

ENDIF 


1910 

1940 

H50 

EMDIF 

imm 




1968 PftOC SPÜR 


1970 

IF NH:«0 THEN HKR=-1:HYR=0 

I960 

IF MH=19& THEN MNft=l;MYR=0 

1990 

IF Mti-222 THEN MR=8:MYR=-i 

2080 

IF MH-21* THEN HHR=0;HYR=i 

201D 

COLOR 32hPLOT MX,MY 


£020 

MH-MX+JMXft! MY-MY+NYR 


2030 

LOCATE HM, HY,HH 


2040 

COLOR 128iPLOT WH,MV 


2 OSO 

IF HH=I39 THEN KFlG=l 


£060 ENDPROC 



ADEftOUTIME FLIEH COLOR II 


10^0 —....Pi— - ——■-—■ 

im sin 

6E3$(96i,fftRBEe$i97i 

im .—.-. “ 

1010 GRAPHICS 1^*16 
im mi 55 ? jD 
1856 EMEC LADEN 
1660 EKCC MH-DLI 
1070 EHEC H5-ROUTINE 
1080 EKEC &ILD_ZEIGEK 
1090 POKE 559,34 

1109 EKEC ENDE 

me end 

1120 —.. 

1130 PftOC BILD_ZEI«N 

iHo poke hod 2 

56 

1156 PDKE $9frl4 J PDfttfARBEl$) m 2 
56 

1166 POKE $06I9,A&R£FARBF2$J HDD 2 
56 

1170 POKE $063A,ADftlFARB£2$) DIV 2 
56 

iiae poke hod 2 

56 

1190 PDKE $0&4MDREFftR8E3$) l>IU 2 
56 

1200 POKE $0647,ADR£FARBE0S) H01> 2 

■:■ i-, 

1110 POKE 5^646.ADft(FARBE9$) »IV 2 
56 

12I0 1=11611 ($0606) 

1238 mvm 

1246 .... 

1250 PftOC ENDE 

1260 CET I 

1270 POKE $D4OE,$40 

1200 DPüKE $0200j$C0CE:REN DU AUS 

1290 DPÜKE $0224,$E4fij!REH VBI AUS 

1300 EMDPROC 

131B..... 

1320 PftOC LADEN 


1330 

DPEH #1,4,8,"8:*.128" 

1348 

SGET B1,»PEEK(M) ,7688 

1350 

BCET ai,ADR£FAR8El$),96 

1360 

6GET Hl,A»R(F8RflE2f),)6 

1370 

BGET al,R8RlFPR8EJS),J6 

1380 

MET Bl,S»R(F(RBE8$), 56 

1390 

CL05E Ul 

1488 ENDPROC 

1UB 


1429 PfiOC MiJOliTIHE 

1430 

PRUEF-0 

1440 

RESTORE WDLI-DATEM 

1450 

5TART=$0600 

1460 

LAST-64 

1470 

REM NUMMER,PRUEF5LHME 

1480 

FOR 1=8 TC MÜWMES-1 

1490' 

RES» »ST 

1500 

POKE START«, MT 

1516 

PRUEF=PRUEf+DAT 

1520 

MEHT I 

1530 

IF PRUEFOPRUFF5UMME 9R 

LAST 


1546 

CL5 1 


1550 PRIKT CHR$tl25i 

1560 PRIKT "Fehler &«hn Abtippen 

i » 

1570 1 END 

1580 EMDIF 
1590 ENDPftOC 

1600..-.—" 

1610 PftOC IHIT-DLI 
1628 &L:0PEEKt5&0) 

1630 FOft 1=6 TO U8 STEP 2 
1&40 IF lOlOO AMD IO;0i 

1659 POKE DL+I,PEEK(DL+11*500 

1660 ENDIF 
1670 NEKT I 
1600 ENDPROC 

1690 .—.. 

1709 D DLI_DATEN 

1710 DATA 84,9167 

1720 DATA 104,169,27,141,36,2,169,6 
1730 DATA 141,37,2,163,*2,141,0,2 
1740 DATA 169,6,141,1,2,159,192,1*1 
1750 DATA 14,211,96,169,0,133,207,14 
1 

1760 DATA 198,2,169,8,1*1,197,2,76 
1770 DATA 98,£28,71,138,72,166,207,1 

41 

1780 DATA 10,212,189,0,80,141,22,208 
1790 DATA 189,0,81,141,23,208,189,0 
1800 DATA 82,141,24,208,230,207,189, 
0 

1018 DATA 33,141,19,212,234,141,26,2 
03 

1820 DATA 104,170,104,64 

1830.....—----- 


ZONG 


45 



















FORUM 


Kleinanzeigen 


Wddwr l! set mit IO>Üer formatiert mir 
meine R üc kseiter Sucxhe Atari- VIngaime 
1.. 2 87 und H'i ffH.T.rttA Kart-Man Stra¬ 
fe 52. 0-1250 Erkner 


Suche Jeu (sehe Vrleityng für XF-55J und 
intcrfacemodul zum Anschluß von 
Datn sette, l ,7 loppv und Drucker, oder Bllu- 
anlcitung. AlbenJalm*. Meseberyerweg 14. 
0-10 >5 Magdeburg, 


(iihi es eigen beb Boulder Dash 37 Ich 
meine das üriuinal! bis spielt im Weltraum, 
ich grüße alle I sei auf der Atan-Mcs.se! 
Hallo! Hoiger Schmiedl, Telefon 05474 
I2“l .lb C> L hr 


Suche; Diskei tcr ZONGs 4-8 89 so wie 
/n\ti I 9| 4 Di>k und 1 02 ohne flink. 
Sebastian Dlugosch. Degerslraße 59, 4000 
Düsseldorf I, 


Stkhe Slevkniodule für Atari 400 800 XL 
XF 1 P tiokJner. Telefon 0711 547472. 

\nmerkn ng der Redaktion: Schau doch 
mul im neuen Flauptkafaln» nach! 


W er kann mir beim Anschluß des Druckers 
K6313 mn Robotron an Atari 800XL be¬ 
hilflich sein? KE:-SOFT t 'entromcs Inter¬ 
face ist bereits vorhanden, Thomas Röder, 
T elefon 06253/86283. 


Wer kann mir helfen beim Spiel "lm Namen 
Je^ Königs' 1 Ich komme nicht sn^ Spiel 
rein, weil ich die Codes ni-chi weiß Hille 
/ usch r i ften an. Di et mas H amrool. Dort st r a Oe 
28, 0-7571 Klein .larrmü. 

\iihhm ' kun» (Lei Redaktion: Handelt es 
sich hierbei etwa um eine Ranhkupie? 


Suche; Super preiswerten Hardware- 
Freezer Meine Adresse; Norman Feske, 
C Liemrnersw.il der Straße 19,0^802? Dres¬ 
den! 

V\er kann mir helfen? Suche deutsche 
Betriebsanleitung bzw, 1 ! berseizung oder 
desgleichen für Lightpen Amrigraphics 
Even lj eil auch leihweise oder wo kann ich 
naehIcsen7 AIfred E ichharn, Td eton 1079 I 
52627h 

Anmerkung der KedaklUmi /Ai. in der 
nächsten ZONG-Ausgabe! 


Wiek;in n man J;is i omp ute rb i td de s 800 X E 
mit fremden FBAS-Signal synchronisie¬ 
ren, um z B Text m eigene Videos einzu- 
bl enden? K . Lfeske. Conrad- Frmmnn-Stra - 
üe 23,0-5500 Nordhausern. 


Suche Spiel ”Rings Of Medusa' für Atari 
I30XF auf Diskette, Nur Original! Olaf 
Graul, Wasserturmstra&e 7, 0-7027 Leip¬ 
zig. 


Suche Treibriemen für Flopps 11:51 > Ange¬ 
bote an: Marco Schumann, Wolfenbütlder 
Straße I I. 0-3Mi: Halbersiedi 


Suche Programm Xi.-An. Verkaufe Mari 
12001 Anm. der Redaktion: Vermutlich Atari 
VCS 2filHl Telespiel i jede Menge Spiele 
z.B, Ghostbu stets. Zawofi, I ahsrimh. 
Lilly's Ad venture und Metes mehr Preis 
nach Vereinbarung. Stefan Sohn. 
Schulstraße 17, 0-9201 Mittelsaida, 
Anmcrkunu der Kedaktmn; \E-\rl im 
gerade in der Reslpostauhsle! 

V erbaufe o d er s er sc he n k e Biic h er So fl ivure 
Sür Atari 600 800 800X1 XE. ton IW- 
1992. Hei Interesse Zuschrift an; Jens 
Kinmayer.Emst-Moriiz-Sirülk I 2.O-ßiTI 
Chemnitz. 


Suche Floppy 1050 voll intakt und Atari 
Profi buch Klaus Uphoff, Tele Ihn 0497 t 
44912. 

Anmerkung der Redaktion: Eine IflMFer 
für DM 279,80 und eine IIFSOci mit Hapfn 
für DM 329.80 befinden sich gerade in 
der Resf postc? ul ist e (bitte aber vorbei 
nochmal nach fragen!). 


Suche dringend Handbuch für den Seiko sha 
CtPSOGAT. kann auch Kopie sei n. Angebole 
an 3 horsten Grau, Telefon 05W>5 3684, Di 
+ Do ab 18 Uhr. 

Suche Nerviceadresse lüi Atari si.HJXl in 
Berlin. Burckhard Nass, Karl-Sctiwdlzei 
S trabe 3 9, f> 1293 Sc ho n wakle, 

Suche sämtliche Original-Disketten und - 
Kassetten zu kaufen. Eütie Angebote an 
Steffen Ja rissen. Straße der Jugend 35, Ü- 
6518 Weida. 

Suche WirLschaftsimulatii'neu oder 
Karriere spiele. Wo sind die Atari l-aris aus 
dem Raum Bautzen, ich kann doch nicht der 
einzige sein. Meldet euch! Y. Grund. Dres¬ 
dner Straße 18a, 0-8601 Stiehitz 


Hier 

könnte Ihre Kleinanzeige stehen! 

Wie, Sie wissen nicht, was eine private Kleinanzeige ist? Ganz einfach: Private 
Kl e in am e igelt *ind Anze igen, de ren £ rsc heinen nicht me hr nötig ist. wenn sie E rfolg 
gehabt haben. Wenn Sie z.B. etwas suchen, Hilfe brauchen oder etwas verkaufen 
wollen, sind Sie hier genau richtig. Das Antueten von selbstgeschriebenen Program¬ 
men oder PD-Software zum Verkauf ist allerdings gewerblich und wird deshalb 
nicht veröffentlicht. Für gewerbliche Anzeigen melden Sie sich bitte bei der 
Redaktion. 

Wie, Sie wisien nicht, wie Sie eine Kleinanzeige aufgeben können? Auch das ist ganz 
einfach: Füllen Sie einfach den auf dem Bestellschein enthaltenen Gutschein aus 
und senden ihn an die angegebene Adresse. Die Veröffentlichung von Kleinanzeigen 
ist völlig kostenlos! 
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RUBRIKEN 


Vorschau 


Abobonus 


Themen in ZONG 10/92 ... 

Ausführlicher Bericht von der 
AtariMesse '92! 

Erlebnisbericht: 
Eurodisney Paris! 

Neue Serie: DTP! 

Gamekillcr! 
Atarigraphics! 
und vieles mehr... 


Wenn sie jetzt ein ZOM.-Ab« bestel¬ 
len. erhalten Sie als Wuibmms \o)L 
kommen gratis ein Programm narb 
Wahl entsprechend Ihrer 
Almheste llungaiisdcr unlens lebenden 
Liste! Sie sparen nicht nur die mntistl- 
liLhen VersündkosteiK sondern auch | 
den Preis von bis zu DM 19.ISO Tür das 
Programm! Nutzen Sie diese Gelegen¬ 
heit! 

Klasse i 

- < olussus C hess 4.U (Kassel le) 

- C’avertis Of Khafhit (Kassette! 

- Frenesis j Kassett e! 

Klasse 2 

- Gala Man (Modul] 

- Ylillipcdc (Modul! 

-Qh (Modul) 

- Zenji (Modul) 

Klasse 3 


Impressum 

Redaktion ... 

V.itl I ksAcr -MH: 
keniiiI Iwan iKI i 
iMIll.i- Sl'Ilti I hlt ! I *1 


Vertrieb . 


Kl V'l I Kciru.1 Iztam 


für diu kichirgkert aller VemiTeatlichungen kiinn 
keine t iewähr ühenicmmen wurden Verv icllallr- 
pinfen ic^lidivT An mirmii sc hnhljcher« tt-nuhmi- 
ijun^ des Verlages 


f rde Mitarbeiter.. 

Waltraud Vtilikr [WMi 
Maren Scltümaim (MS i 
Sie Ilm S^lkandl ' S s: i 
Willi \ SpL-vhl i KS .i 
\mlre.is Wlpim (AVI 
Murcinn Voipini ■ M V j 

Vnsehnfc der Redaktion 


Manuskript- und 
Programmeinsendüngen ... 

Inugcsomtiic lkiird^mÜ!£Ht:a frei von Kcclvun i >m- 
ler -ein Mit Jur hm^ndung. gjhi der \uior diu 
/.üüliruinuii^ /ur Vu rd Ou n i J lehmig im /()N(i M.i 
ga^rn s*'wieaui der /«'Nt i-lYuimmmtdLslkutiu !'ür 
uuverUmgi L-Lrigtsaruhc IVuitrSge kann kume Hai'- 
«ung ühuna minien tverike. Ilummn! nuliiun sich 
nach Au und (Jualiiät der Huseudiing. 


kcdakin-lli /A INC i 
l r,inkuäi>lrjitu 24 
M?"? M;lLtl,1;ü -l 
f deli'fl iKilHl.lSlS iu 
lelcl.u i'MHI ST..IV. 


Erscheinungsweise ... 

Djln /.(IN(. i-Maprm liir Amn XI , X i . £ 'umpulCT 
und die/ONit rtni^raimndisketie erscheinen je¬ 
weils Aim I r-;ii.;n des I rsi.lu'inun^simirLih, 


- Aciiun Biker (Diskette) 

- Dredis | Diskette! 

- Autquest Diskette) 

- Cavems Of Klinika (Diskette) 

- Drag (Diskette) 

- Sognu (Diskelle} 

- INiilt Grad Nord (Diskette) 

- KE-SOFT Leveldisk {Disketlej 

Klasse 4 

- Tubul/Bros (Diskette} 

- Lkklraglide (Diskette) 

- Bomber Lick (Diskette) 
-Zebu-Land (Diskette) 

- Ashhio (Diskelle) 

- V\ ar En Russin (Diskette] 

- Plaver's Dreani I | Diskette!! 

- Plaver’s Dreaiir El (Diskette) 

- Plaver’s Dreaui Eli (Diskelle) 

- Atimiit II (Diskette) 
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SUPE RKNULLE R 





Das Fantasy-Rollenspiel! 


Faszinierende 3 D-Grafik, viele tol¬ 
le Musiken, tolle Aufmachung, Kar* 
ten und Pläne! 

Beide Teile jetzt wieder erhältlich: 




Erforschen Sie die geheimnissvolle 
Stadt! 

Bei KE-SOFT nur DM 39,80! 


Tftc Dungeon 

Dringen Sie in die tödlichen Gewöl¬ 
be ein! 

Bei KE-SOFT nur DM 39,80! 
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Lieber Atari 8-Bit 
User, 

haben Sie sich nicht schon oft dar¬ 
über geärgert, daß es sehr schwierig 
ist, für den “kleinen” Atari neue Pro¬ 
gramme oderZubehör zu bekommen? 

Besonders an einer kompetenten 
Fachzeitschrift, die nicht nur Infor¬ 
mationen, sondern auch Listings und 
eine Programmdiskette bietet, man¬ 
gelt es in diesem Bereich. Doch damit 
ist nun Schluß! Wir bieten Ihnen: 

Ein reichhaltiges Angebot an verschiedener Software aufKassette, Diskette und Stcckmodul! 

Super Software made in Germany sowie tolle Importe aus den USA und England! 

Original Atari Hardware sowie verschiedene Erweiterungen! 

Umfassende Literatur aus allen Bereichen! 

Eine hervorragende XL/XE Zeitschrift mit allem, was das Herz begehrt! 

Eine große Auswahl an Public-Domain Software mitsamt Erotik-Disketten! 

Günstige Preise, Paketangebote und einen tollen Service! 

Na, ist das nichts? 

Anbei finden Sie ein aktuelles Probeexemplar von ZONG, dem Atari XL/XE Magazin 
sowie unsere neueste Angebotsliste. Scheuen Sie sichnicht, unser Angebot wahrzunehmen, 
Sie werden es mit Sicherheit nicht bereuen. 

Mit freundlichen Grüßen 

Ihr Kemal Ezcan. 



P.S.: Ab einem Bestellwert von DM 50,- entfallen sogar die Versandkosten! 









